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ABSTRAK 
 
Andy Rudi Yuliyanto. PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN  
INTERAKTIF (MPI)  PADA MATA KULIAH PRAKTIK BETON. Skripsi, 
Surakarta: Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Sebelas Maret 
Surakarta, April 2010. 
 
Tujuan penelitian ini adalah (1) Merancang media pembelajaran interaktif 
untuk mata kuliah Praktik Beton (2) Menghasilkan perangkat media pembelajaran 
interaktif yang layak untuk digunakan dalam pembelajaran di kelas/laboratorium. 
Metode penelitian yang digunakan untuk penelitian ini adalah metode 
penelitian dan pengembangan (Research and Development). Untuk menguji 
kelayakan produk Teknik Sampling yang digunakan adalah Nonprobability 
Sampling dengan teknik Purposive Sampling. Teknik pengumpulan data dengan 
menggunakan studi pustaka dan kuisioner/ angket. Teknik Analisis data 
menggunakan statistik deskriptif untuk mengetahui kelayakan penggunakan 
Media Pembelajaran Interaktif (MPI) sebagai media dalam pembelajaran.  
Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa (1) Pembuatan dan 
pengembangan Media Pembelajaran Interaktif pada mata kuliah praktik beton 
telah menghasilkan sebuah perangkat multimedia (2) Media Pembelajaran 
Interaktif yang dihasilkan layak untuk digunakan sebagai media alternatif dalam 
proses pembelajaran mata kuliah Praktik Beton. Hal ini terbukti dari hasil analisis 
statistik deskriptif yang menunjukkan bahwa kurva yang terbentuk adalah kurva 
positif, Artinya mayoritas jawaban responden lebih tinggi dari rata-rata skor dan 
didukung Modus dan Mean. Melalui pemanfaatan teknologi komputer yang 
didukung dengan pengolahan informasi dalam bentuk video, audio, teks, dan 
animasi (simulasi) dapat menambah semangat, gairah dan keantusiasan peserta 
didik dalam belajar. Model pengembangan pembelajaran interaktif dapat 
membantu secara aktif bagi peserta didik dalam mengkonstruksi pengetahuannya 
menjadi pengalaman baru sehingga diharapkan dirinya merasa mudah memahami 
pembelajaran secara efektif dan optimal. 
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MOTTO 
 
 Setiap rintangan dan halangan adalah suatu proses yang harus kita lalui, agar 
kita menjadi lebih dewasa. 
 Proses adalah perjuangan dan setiap perjuangan membutuhkan banyak sekali 
pengorbanan. 
 Jangan pernah menyalahkan orang lain, bercermin pada diri sendiri. 
 Sebuah keputusan apapun harus dipertimbangkan bukan hanya dari satu sisi 
saja,  melainkan dari berbagai banyak sisi. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar belakang Masalah 
 
Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi dari waktu ke waktu 
semakin pesat. Fenomena tersebut mengakibatkan adanya persaingan dalam 
berbagai bidang kehidupan, salah satu diantaranya bidang pendidikan. Untuk 
mencetak sumber daya manusia (SDM) yang berkualitas diperlukan adanya 
peningkatan mutu pendidikan. Menurut beberapa ahli (Darsono, 2001), sekolah 
merupakan tempat pengembangan kurikulum formal, yang meliputi: (1) tujuan 
pembelajaran, (2) bahan pelajaran yang tersusun  sistematis, (3) strategi 
pembelajaran, dan (4) sistem evaluasi untuk mengetahui hingga mana tujuan 
tercapai. 
Pembelajaran Praktik Beton di kampus bertujuan menguasai standar 
kompetensi yang telah ditetapkan, oleh karena itu pembelajaran praktik beton 
harus dibuat lebih menarik dan mudah dipahami, karena praktik beton lebih 
membutuhkan pemahaman dalam melaksanakan praktik. Untuk mengantisipasi 
hal tersebut salah satunya perlu didukung media pembelajaran yang sesuai. 
Penggunaan media pembelajaran diharapkan dapat membantu efektifitas proses 
pembelajaran serta penyampaian pesan dan isi pelajaran pada saat itu, selain itu 
juga akan memberikan pengertian konsep yang sebenarnya secara realistis. 
Belajar merupakan suatu proses perolehan atau perubahan terhadap 
pengertian-pengertian yang mendalam (insights), pandangan-pandangan 
(outlooks), harapan-harapan, atau pola-pola berpikir. Proses perolehan atau 
perubahan terhadap pengertian-pengertian yang mendalam (insights) diperlukan 
suatu alat pendidikan ataupun media pembelajaran. Dengan bantuan media dapat 
diajarkan cara-cara mencari informasi baru, menyeleksinya dan kemudian 
mengolahnya, sehingga terdapat jawaban terhadap suatu pertanyaan. 
Pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat 
membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan 
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rangsangan kegiatan pembelajaran dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh 
psikologis terhadap siswa. Penggunaan media pembelajaran akan sangat 
membantu efektifitas proses pembelajaran serta penyampaian pesan dan isi 
pelajaran sehingga dapat membantu mahasiswa meningkatkan pemahaman karena 
menyajikan informasi secara menarik dan terpercaya. Selain itu media 
pembelajaran juga dapat memudahkan penafsiran data dan memadatkan 
informasi. Hal ini memungkinkan tercapainya tujuan pembelajaran, yang pada 
akhirnya dapat meningkatkan proses dan hasil belajar. 
Media pembelajaran interaktif  jelas sesuai dengan tujuan pembelajaran 
praktik beton di kelas yaitu menanamkan konsep materi praktik beton baik yang 
bersifat abstrak maupun konkret. Hendrawan dan Yudhoatmojo (2001) dalam 
penelitiannya tentang ”Efektivitas dari Lingkungan Pembelajaran Maya Berbasis 
Web (Jaringan)”, juga mengatakan bahwa lingkungan pembelajaran yang 
bermedia teknologi (media pembelajaran interaktif) dapat meningkatkan nilai para 
siswa (konsep), sikap mereka terhadap belajar, dan evaluasi dari pengalaman 
belajar mereka. 
Saat ini masih sangat sedikit upaya pengembangan konten-konten 
pembelajaran berbasis piranti bergerak yang dapat diakses secara luas. 
Kebanyakan konten yang beredar di pasaran masih didominasi konten hiburan 
yang memiliki aspek pendidikan yang kurang serta kebanyakan adalah hasil 
produksi dari luar negeri yang memiliki latar budaya yang berbeda dengan negara 
kita. Kenyataan ini memunculkan kebutuhan akan adanya pengembangan-
pengembangan konten/aplikasi berbasis piranti bergerak yang lebih banyak, 
beragam, murah dan mudah diakses. 
Bertolak dari latar belakang tersebut diatas dapat dirumuskan judul 
penelitian sebagai berikut: “Perancangan Media Pembelajaran  Interaktif 
(MPI)  Pada Mata Kuliah Praktik Beton” 
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B. Identifikasi masalah 
Berdasarkan latar belakang diatas, maka dapat diidentifikasikan 
beberapa permasalahan, diantaranya :  
1. Perkembangan teknologi multimedia telah memberikan pengaruh dalam 
bidang pendidikan, sehingga hal tersebut harus direspon dengan cara 
menciptakan media pembelajaran yang baru atau mengembangkan yang sudah 
ada. 
2. Mata kuliah praktik beton dengan media konvensional yang lebih cenderung 
membosankan, kurang interaktif dan komunikatif dalam mentransfer 
pengetahuan akibatnya menurunnya motivasi belajar peserta didik dalam 
proses pembelajaran. 
 
C. Pembatasan Masalah 
Permasalahan yang akan dikaji dalam skripsi ini adalah: 
1. Materi pelajaran dalam media pembelajaran yang akan dikembangkan hanya 
menyangkut mata kuliah praktik beton.  
2. Pengujian perangkat lunak yang dibuat, hanya meliputi pengujian program 
dan bukan untuk menguji teori. 
3. Produk media yang dikembangkan adalah dalam bentuk media pembelajaran 
interaktif  untuk mata kuliah praktik beton berdasarkan kriteria kualitas media 
pembelajaran yang baik. 
 
D. Perumusan Masalah 
Masalah yang akan diteliti dalam penelitian ini dapat dirumuskan 
sebagai berikut: 
1. Bagaimana cara merancang pengembangan media pembelajaran  interaktif untuk 
mata kuliah Praktik Beton ? 
2. Bagaimana hasil dari proses perancangan media pembelajaran interaktif  
dalam mata kuliah praktik beton ? 
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E. Tujuan Penelitian 
1. Merancang media pembelajaran interaktif untuk mata kuliah Praktik Beton. 
2. Menghasilkan perangkat media pembelajaran interaktif yang layak untuk 
digunakan dalam pembelajaran di kelas/laboratorium. 
 
F. Manfaat Penelitian 
1. Manfaat Praktis 
a. Dapat mempermudah pemahaman mengenai mata kuliah praktik beton, bagi 
mahasiswa. 
b. Mampu memvisualisasikan hal-hal yang masih abstrak dalam mata kuliah 
praktik beton, bagi mahasiswa. 
c. Sebagai pelengkap media pembelajaran dalam mata kuliah praktik beton, bagi 
mahasiswa. 
d. Menjadi perangkat bantu dan alternatif dalam pembelajaran mata kuliah 
praktik beton, bagi mahasiswa. 
e. Diharapkan dapat digunakan sebagai bahan acuan pengembangan multimedia 
pembelajaran interaktif guna meminimalisasi kejenuhan dan kebosanan dalam 
pembelajaran konvensional di kelas yang mengakibatkan motivasi belajar 
siswa menjadi berkurang untuk memahami materi yang diberikan dosen. 
2. Manfaat Teoritis 
a. Membangkitkan minat mahasiswa untuk melanjutkan penelitian tentang 
pengembangan dan peningkatan kualitas pembelajaran. 
b. Sebagai ajakan untuk terus mengembangkan media pembelajaran alternatif 
yang mudah, singkat, menyenangkan dan murah. 
c. Diharapkan konsep pembelajaran dengan menggunakan multimedia interaktif 
dapat direkomendasikan sebagai inovasi dalam dunia pendidikan dalam 
meningkatkan kualitas pembelajaran di kelas. Pembelajaran dengan perangkat 
multimedia akan menjadi lebih berkualitas dibandingkan pembelajaran secara 
konvensional. 
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BAB II 
LANDASAN TEORI 
 
A. Tinjauan Pustaka 
1. Media Pembelajaran 
Media berasal dari bahasa latin merupakan bentuk jamak dari “Medium” 
yang secara harfiah berarti “Perantara” atau “Pengantar” yaitu perantara atau 
pengantar sumber pesan dengan penerima pesan. Menurut Bovee dalam Ouda 
Teda Ena (2001: 2) “Media adalah sebuah alat yang mempunyai fungsi 
menyampaikan pesan”. Media merupakan wadah dari pesan yang oleh sumber 
pesan ataupun penyalurnya ingin diteruskan kepada sasaran atau penerima pesan 
tersebut. Media pembelajaran merupakan salah satu komponen pendukung 
keberhasilan proses belajar mengajar. Menurut UU RI No.20 Tahun 2003 Pasal 1 
ayat 20: ”Pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan 
sumber belajar pada suatu lingkungan belajar”. 
Media dalam pembelajaran memiliki fungsi sebagai alat bantu untuk 
memperjelas pesan yang disampaikan guru. Media juga berfungsi untuk 
pembelajaran individual dimana kedudukan media sepenuhnya melayani 
kebutuhan belajar siswa. Menurut Edgar Dale Dalam Sigit Prasetyo (2007: 6)  
“Secara umum media memiliki kegunaan yaitu: memperjelas pesan agar tidak 
terlalu verbalistis, mengatasi keterbatasan ruang, waktu tenaga dan daya indra, 
menimbulkan gairah belajar, interaksi lebih langsung antara murid dengan sumber 
belajar, memungkinkan anak belajar mandiri sesuai dengan bakat dan kemampuan 
visual, auditori & kinestetiknya, memberi rangsangan yang sama, 
mempersamakan pengalaman & menimbulkan persepsi yang sama”.  
Sedangkan Kemp dan Dayton dalam Sigit Prasetyo (2007: 7) 
mengemukakan manfaat penggunaan media dalam pembelajaran adalah: 
1) Penyampaian materi dapat diseragamkan; 2) Proses pembelajaran 
menjadi lebih jelas dan menarik; 3) Proses pembelajaran menjadi lebih 
interaktif; 4) Efisiensi waktu dan tenaga; 4) Meningkatkan kualitas hasil 
belajar siswa; 5) Media memungkinkan proses belajar dapat dilakukan 
dimana saja dan kapan saja; 6) Media dapat menumbuhkan sikap positif 
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siswa terhadap materi dan proses belajar; dan 7) Mengubah peran guru 
kearah yang lebih positif dan produktif. 
Penggunaan media dalam pembelajaran memang sangat disarankan, 
tetapi dalam penggunaannya tidak semua media baik. Ada hal-hal yang harus 
dipertimbangkan dalam pemilihan media, antara lain tujuan pembelajaran, sasaran 
didik, karakteristik media yang bersangkutan, waktu, biaya, ketersediaan sarana, 
konteks penggunaan, dan mutu teknis. Penggunaan media yang tepat akan sangat 
menunjang keberhasilan dalam proses pembelajaran. Sebaliknya, penggunaan 
media yang tidak tepat hanya akan menghambur-hamburkan biaya dan tenaga, 
terlebih bagi ketercapaian tujuan pembelajaran akan jauh dari apa yang 
diharapkan. Sebagai salah satu sarana pembelajaran, perguruan tinggi harus dapat 
menyediakan media yang tepat untuk menunjang civitas akademika dalam belajar 
agar tidak jenuh dalam menerima pembelajaran di kelas. 
Salah satu cara untuk mengatasi hal ini adalah dengan penggunaan 
media pembelajaran, termasuk diantaranya teknologi informasi. Pemanfaatan 
teknologi informasi sebagai media pembelajaran dapat melalui pemanfaatan 
penggunaan media pembelajaran interaktif. Diharapkan dengan pemanfaatan 
media ini dapat merangsang pikiran, perasaan, minat, serta perhatian peserta didik 
sedemikan rupa sehingga proses pembelajaran dapat terjadi.  
Ada beberapa kriteria untuk menilai keefektifan sebuah media. Hubbard 
mengusulkan sembilan kriteria untuk menilainya (Ouda Teda Ena: 2001: 2). 
“Kriteria pertamanya adalah biaya. Biaya memang harus dinilai dengan hasil yang 
akan dicapai dengan penggunaan media itu. Kriteria lainnya adalah ketersediaan 
fasilitas pendukung seperti listrik, kecocokan dengan ukuran kelas, keringkasan, 
kemampuan untuk diubah, waktu dan tenaga penyiapan, pengaruh yang 
ditimbulkan, kerumitan dan yang terakhir adalah kegunaan. Semakin banyak 
tujuan pembelajaran yang bisa dibantu dengan sebuah media semakin baiklah 
media itu”. 
Kriteria di atas lebih diperuntukkan bagi media konvensional. Thorn 
mengajukan enam kriteria untuk menilai multimedia interaktif (Ouda Teda Ena:  
2001: 3). “Kriteria penilaian yang pertama adalah kemudahan navigasi. Sebuah 
program harus dirancang sesederhana mungkin sehingga pembelajar tidak 
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kesulitan dalam menggunakannya. Kriteria yang kedua adalah kandungan kognisi, 
kriteria yang lainnya adalah pengetahuan dan presentasi informasi. Kedua kriteria 
ini adalah untuk menilai isi dari program itu sendiri, apakah program telah 
memenuhi kebutuhan pembelajaran si pembelajar atau belum. Kriteria ketiga 
adalah integrasi media dimana media harus mengintegrasikan aspek dan 
ketrampilan materi yang harus dipelajari. Untuk menarik minat pembelajar, 
program harus mempunyai tampilan yang artistik maka estetika juga merupakan 
sebuah kriteria. Kriteria penilaian yang terakhir adalah fungsi secara keseluruhan. 
Program yang dikembangkan harus memberikan pembelajaran yang diinginkan 
oleh pembelajar. Sehingga pada waktu seorang selesai menjalankan sebuah 
program dia akan merasa telah belajar sesuatu”. 
2. Media Pembelajaran Interaktif (MPI) 
a. Pengertian Media Pembelajaran Interaktif (MPI) 
Pengertian interaktif terkait dengan komunikasi dua arah atau lebih dari 
komponen-komponen komunikasi. Komponen komunikasi dalam multimedia 
interaktif (berbasis komputer) adalah hubungan antara manusia (sebagai 
user/pengguna produk) dan komputer (software/aplikasi/produk dalam format file 
tertentu, biasanya dalam bentuk CD). Dengan demikian produk/CD/aplikasi yang 
diharapkan memiliki hubungan dua arah/timbal balik antara software/aplikasi 
dengan usernya (Harto, 2008: 3). Interaktifitas dalam multimedia oleh Zeemry 
(2008: slide ke-36) diberikan batasan sebagai berikut: (1) pengguna (user) 
dilibatkan untuk berinteraksi dengan program aplikasi; (2) aplikasi informasi 
interaktif bertujuan agar pengguna bisa mendapatkan hanya informasi yang 
diinginkan saja tanpa harus “melahap” semuanya. 
Bentuk-bentuk media digunakan untuk meningkatkan pengalaman 
belajar agar menjadi lebih konkret. Pengajaran menggunakan media tidak hanya 
sekedar menggunakan kata-kata (simbol verbal). Dengan demikian, dapat kita 
harapkan hasil pengalaman belajar lebih berarti bagi siswa.   
Media pembelajaran Interaktif (MPI) adalah proses pembelajaran di 
mana penyampaian materi, diskusi, dan kegiatan pembelajaran lain dilakukan 
melalui media komputer (Darmadi, 2007; Sumantri, 2004; Ellis, Wagner, 
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Longmire, 1999).  Muhammad (2002) menekankan pentingnya media sebagai alat 
untuk merangsang proses belajar. Sutopo (2003) menjelaskan bahwa media 
pembelajaran interaktif (MPI) dalam banyak aplikasi, pengguna dapat memilih 
apa yang akan dikerjakan selanjutnya, bertanya, dan mendapatkan jawaban yang 
mempengaruhi komputer untuk mengerjakan fungsi selanjutnya. 
b. Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif (MPI)  
Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif (MPI) pada konsep 
Praktik beton, meliputi konsep Pemeriksaan kadar lumpur, kadar air, Specific 
gravity, Zat organik, Gradasi, Kebutuhan bahan, Pengujian slump dan bleeding, 
Kuat tekan, Penulangan. Media Pembelajaran Interaktif (MPI) dikembangkan 
menggunakan sofware umum seperti Macromedia Flash. Media Pembelajaran 
Interaktif (MPI)  memberikan tampilan video praktik dan tampilan simulasi 
interaktifnya. Media Pembelajaran Interaktif (MPI) menampilkan menu utama, di 
mana mahasiswa dapat memilih materi (konsep) dan latihan soal yang tersedia. 
Materi (konsep) yang ditampilkan, dapat langsung dipilih sesuai dengan urutan 
sub-materinya. Setiap pilihan konsep, di dalamnya  tersedia deskripsi mengenai 
materi subyeknya dan animasi konsepnya. Urutan materi sesuai dengan silabus 
yang diinginkan merupakan penawaran bagi mahasiswa untuk diikuti dan langkah 
selanjutnya untuk melanjutkan ke latihan soal. Pada dasarnya mahasiswa dapat 
melakukan sesuai dengan yang diinginkan, akan tetapi urutan tersebut membantu 
mahasiswa agar semua langkah dalam materi dapat diikuti.  
Media Pembelajaran Interakti (MPI) ini menampilkan objek-objek yang 
abstrak menjadi nyata dan tidak membayangkan objek-objek tadi. Media  
Pembelajaran  Interaktif (MPI) dapat digunakan dalam pengajaran dan 
pembelajaran Praktik beton sebagai: Laboratorium Virtual melalui pemodelan dan 
presentasi fenomena dan proses ruang belajar yang ekspresif dimana mahasiswa 
dapat melakukan praktikum, memprediksi, dan menyelesaikan soal-soal. 
3. Video Pembelajaran 
a. Pengertian Video Pembelajaran  
Video Pembelajaran adalah alat media yang dapat digunakan dalam 
kelas sebagai sarana penyampaian materi pendidikan melalui presentasi visual 
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(gambar) dan audio (suara). Video pembelajaran mengkombinasikan kekuatan 
video sebagai alat pembelajaran dan interaktivitas antara pemirsa dan isi materi. 
Video adalah sarana pembelajaran yang efektif karena memungkinkan 
para guru dan siswa untuk menonton dan belajar dari praktik-praktik 
pembelajaran guru lain. Namun, video itu sendiri adalah media pasif yang 
biasanya ditonton oleh pemirsa tanpa interaksi dengan isi video. 
Video pembelajaran mendorong para pemirsa untuk berinteraksi dengan 
isi video sampai tingkat tertentu  melalui pertanyaan, jeda untuk diskusi, integrasi 
dokumen pembelajaran (seperti file-file Word), dan teknik-teknik multimedia 
seperti narasi audio dan teks dengan ini meningkatkan potensi pembelajaran dari 
video. 
Kombinasi antara video dan interaktivitas membuat video pembelajaran 
menjadi alat yang sangat efektif yang dapat digunakan untuk menyampaikan 
materi pendidikan dan mempromosikan diskusi serta pembelajaran aktif dalam 
kelas dan lingkungan pengembangan profesional. 
b. Manfaat  Video  Pembelajaran 
Secara umum manfaat yang dapat diperoleh adalah proses pembelajaran 
lebih menarik, lebih interaktif, jumlah waktu mengajar dapat dikurangi, kualitas 
belajar  siswa dapat ditingkatkan dan proses belajar mengajar dapat dilakukan 
dimana dan kapan saja, serta sikap belajar siswa dapat ditingkatkan.  
Manfaat di atas akan diperoleh mengingat terdapat keunggulan dari 
sebuah video pembelajaran, yaitu :  
1) Dapat digunakan berkali-kali sesuai kebutuhan. 2) Dapat 
menyajikan materi yg secara fisik tidak dapat dibawa kedalam kelas, 
objek yang berbahaya.3) Dapat menyajikan objek secara detail. 4) 
Tidak memerlukan ruang yang gelap. 5) Dapat diperlambat atau 
dipercepat. 6) Dapat untuk belajar secara klasikal, kelompok, 
individual, atau mandiri. 7) Dapat menyajikan gambar berwarna, 
bersuara, bergerak / animasi, proses / kejadian nyata, tiga dimensi. 
c. Karakteristik Media dalam Multimedia Pembelajaran  
Sebagai salah satu komponen sistem pembelajaran, pemilihan dan 
penggunan multimedia pembelajaran harus memperhatikan karakteristik 
komponen lain, seperti : tujuan, materi, strategi dan juga evaluasi pembelajaran. 
  
 
10 
 
10 
 
Karakteristik multimedia pembelajaran adalah : 
1) Memiliki lebih dari satu media yang konvergen, misalnya 
menggabungkan unsur audio dan visual. 2) Bersifat  interaktif, dalam 
pengertian memiliki kemampuan untuk mengakomodasi respon 
pengguna. 3) Bersifat mandiri, dalam pengertian memberi kemudahan 
dan kelengkapan isi sedemikian rupa sehingga pengguna bisa 
menggunakan tanpa bimbingan orang lain. (Sigit Prasetyo, 2007: 10).  
Selain memenuhi ketiga karakteristik tersebut, multimedia pembelajaran 
sebaiknya memenuhi fungsi sebagai berikut : 
1) Mampu memperkuat respon pengguna secepatnya dan sesering 
mungkin. 2) Mampu memberikan kesempatan kepada siswa untuk 
mengontrol laju kecepatan belajarnya sendiri. 3) Memperhatikan bahwa 
siswa mengikuti suatu urutan yang koheren dan terkendalikan. 4) 
Mampu memberikan kesempatan adanya partisipasi dari pengguna 
dalam bentuk respon, baik berupa jawaban, pemilihan, keputusan, 
percobaan dan lain-lain. (Sigit Prasetyo, 2007: 10). 
  
d. Prosedur Produksi Video Pembelajaran  
Perkembangan teknologi multimedia saat ini telah memasuki aspek kehidupan 
manusia di berbagai sektor. Pemanfaatan multimedia sangat mempengaruhi kinerja dalam 
usaha mencapai sebuah tujuan. Teknologi multimedia dimanfaatkan untuk menampilkan 
gaya baru dalam memberikan informasi yang lebih efisien untuk diterima dan mudah 
dipahami. Multimedia merupakan sarana media informasi yang terdiri dari gabungan 
beberapa elemen, yaitu teks, video, gambar diam (still image), dan audio. Film 
merupakan salah satu aplikasi multimedia yang menonjolkan kreasi baru dalam 
mengungkapkan ide dan gagasan seseorang. Seiring perkembangan teknologi multimedia, 
manipulasi image dan pembuatan efek memungkinkan pembuatan film menjadi lebih 
bagus dan bervariasi. 
Terdapat berbagai jenis film, antara lain, film dokumenter, video pendek, 
company profile, dan yang lainnya. Pada dasarnya, sistematika pembuatan semua jenis 
film hampir sama. Dibawah ini dijelaskan gambar prosedur produksi video diantaranya :  
 
 
 
 
Pre-Production 
Identifikasi Program 
Sinopsis 
Treatment 
Storyboard 
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(Sumber : http://yherpansi.wordpress.com/2009/11/06/12/) 
Gambar 1. Bagan Prosedur Produksi Video Pembelajaran 
1) Tahap Persiapan (Pra Production)  
Persiapan dapat terdiri dari Identifikasi Program, Sinopsis, Teatment, Storyboard, 
Naskah/ skrip, Shooting Script. 
a) Identifikasi Program 
Dalam Pra-Produksi, sebelum kegiatan penulisan naskah dilakukan dulu 
identifikasi program. Identifikasi program juga merupakan kelajutan dari 
beberapa analisa yang dilakukan terhadap kegiatan produksi video yaitu 
identifikasi kebutuhan, materi, situasi, penuangan gagasan, dll. Isi dari 
identifikasi program meliputi : 
1) Judul Program : berisikan tentang judul/ tema program yang dirumuskan 
dengan kalimat singkat, padat dan menarik. 
2) Tujuan/ Kompetensi : dirumuskan dengan jelas, pada rumusan tujuan ini 
perlu ditulis tujuan umum yang ingin dicapai oleh sasaran setelah mengikuti 
program ini. 
3) Pokok Bahasan : Penulisan pokok bahasan dilakukan terutama program 
video yang dibuat berupa video pembelajaran (Intruksional Video/film) 
yang secara langsung mengacu kurikulum yang sudah ada. Jika video yang 
dibuat adalah film pendidikan penulisan pokok bahasan dapat ditulis atau 
tidak. 
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4) Sub pokok Bahasan : Penulisan sub bahasan ini juga dilakukan terutama 
program video yang dibuat berupa video pembelajaran (Intruksional 
Video/film) yang secara langsung mengacu kurikulum yang sudah ada. 
5) Sasaran : sasaran adalah “Target Audiece” yang menjadi sasaran utama 
program ini. Dalam penulisannya mesti ditulis secara jelas untuk siapa, 
misalnya untuk mahasiswa. 
6) Tujuan Khusus/ Indikator : apabila program video yang dibuat diambil dari 
kurikulum maka tujuan atau indikator ditulis secara jelas. 
b) Sinopsis 
Praktik dilapangan sinopsis diperlukan untuk memberikan gambaran secara 
ringkas dan padat tentang tema atau pokok materi yang akan digarap. Tujuan 
utamanya adalah mempermudah pemesan menangkap konsepnya, 
mempertimbangkan kesesuaian gagasan dengan tujuan yang ingin dicapai dan 
mementukan persetujuannya. 
Dalam istilah yang lebih sederhana sinopsis dapat diartikan sebagai ringkasan 
cerita. Konsep sinopsis yang sering digunakan untuk kegiatan seni yang lain, 
misal dongeng, cerita bersambung, komik, pementasan teater, novel, media 
audio, media slide dan sebagainya. Pada dasarnya konsep sinopsis untuk film/ 
video hampir sama dengan istilah sinopsis untuk yang lainnya. Dalam 
penulisannya tidak diuraikan dengan kalimat yang panjang tetapi cukup 
beberapa kalimat saja namun tercakup didalamnya: tema, even, alur yang 
dikemas dengan kalimat yang sederhana yang mudah dipahami.  
c) Treatment 
Agar berbeda dengan sinopsis, treatment mencoba memberikan uraian ringkas 
secara diskriptif (bukan tematis) tentang bagaimana suatu episode cerita atau 
rangkaian peristiwa pembelajaran (Intrucsional Video/film) nantinya akan 
digarap. Kalau pada sinopsis penulisannya dibuat sedemikian singkat, akan 
tetapi dalam treatment semua alur cerita yang akan ada dalam video tersebut 
diuraikan dari awal kemunculan gambar sampai program berakhir diuraikan 
secara diskriptif. Secara sederhana penulisan treatment sama dengan kita 
menceritakan kembali pengalaman menonton film kepada orang lain, dimana 
kita bercerita tentang kronologis jalan cerita film tersebut.    
d) Storyboard 
  
 
13 
 
13 
 
Rangkaian kejadian seperti dilukiskan dalam treatment tersebut kemudian 
divisualkan dalam perangkat gambar atau sketsa sederhana. Tujuan pembuatan 
storyboart ini antara lain adalah untuk melihat tata urutan peristiwa yang akan 
divisualkan telah sesuai dengan garis ceritera (plot) maupun sekuens belajarnya. 
Disamping itu untuk melihat apakah kesinambungan (kontinuitas) alur 
ceriteranya sudah lancar. Storyboard dapat juga dipergunakan sebagai moment-
moment pengambilan (shots) menggantikan apa yang lazim disebut “shooting 
breakdown”. Bagi sebagian pembuatan film terkadang storyboard tidak 
dilakukan, cukup diakomodasi dari naskah atau skrip. Storyboard ini terlebih 
diperlukan dalam pembuatan media sound slide dan pembuatan film animasi.  
e) Skip atau Naskah Program 
Keterangan-keterangan yang didapat dari hasil eksperimen coba-coba dari 
storyboard tersebut kemudian dituangkan dalam bentuk skrip atau naskah 
program menurut tata urutan yang dianggap sudah benar. Dalam pembuatan 
program film maupun video, skrip atau naskah program ini merupakan daftar 
rangkaian peristiwa yang akan dipaparkan gambar demi gambar dan penuturan 
demi penuturan menuju perilaku belajar yang dicapai. Format penulisan skrip 
untuk program film atau program video pasca prinsipnya sama, yaitu dalam 
bentuk halaman berkolom dua, sebelah kiri untuk menampilkan visualisasinya 
dan sebelah kanan untuk segala sesuatu yang berhubungan dengan suara 
termaksud dialog, narasi, musik maupun efek suara. Tujuan utama suatu skrip 
atau naskah program adalah sebagai peta atau bahan pedoman bagi sutradara 
dalam mengendalikan penggarapan substansi materi dalam bentuk program. 
Karena itu skrip yang baik dilengkapi dengan tujuan, sasaran, synopsis, 
treatment.  
f) Shooting Skript/ Skenario 
Bila di atas disebutkan skrip terutama ditujukan untuk bahan pegangan sutradara 
dan pemain, skenario lebih merupakan petunjuk oprasional dalam pelaksanaan 
produksi atau pembuatan programnya. Jadi skenario sangat bermanfaat bagi 
teknisi dan kerabat produksi yang akan melaksanakannya dengan tanggung 
jawab teknisi oprasional. Petugas yang membutuhkan diantaranya : Editor/ 
penyunting gambar, kameramen, pencatat adegan, sound men, dll. Dalam 
skenario ini beda antara film dan video akan tampak karena video mempunyai 
efek visual tertentu yang tidak  dimiliki oleh media film. Pengaruh lain yang 
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juga tercermin dalam penulisan skenario adalah beda dalam pendekatannya. Bila 
dalam pendekatan film perpisahan umumnya bersifat „cut-to-cut‟ dalam 
pengambilannya boleh meloncat-loncat dengan pengelompokan menurut 
keadaan waktu, cuaca, lokasi maupun sifatnya (didalam atau diluar gedung 
stadion), perpindahan dalam pendekatan video dapat transisional dan sifatnya 
sekuensial. Dengan singkat skenario untuk program video mempergunakan lebih 
banyak istilah-istilah atau ”bahasa” produksi dan petunjuk-petunjuk teknis 
operasional bagi kerabat dan teknisi produksi. 
2) Tahap Perekaman (Production) 
Tahap perekaman merupakan proses pengambilan gambar (shooting) dan perekaman 
suara (rec.audio) yang dibutuhkan untuk perancangan video pembelajaran 
berdasarkan storyboard yang telah dibuat. 
Dalam proses perancangan video pembelajaran ini, pengambilan gambar 
dilakukan di 2 tempat, yakni : 
1. Gedung F FKIP Pusat Universitas Sebelas Maret Surakarta dengan 
alamat di Jl. Ir. Sutami 36 A, Kentingan Surakarta. 
2. Kampus V Pendidikan Teknik dan Kejuruan, Fakultas Keguruan dan 
Ilmu Pendidikan, Universitas Sebelas Maret Surakarta dengan alamat di 
Jl. A. Yani 200 A, Pabelan, Surakarta. 
Proses pengambilan gambar menggunakan beberapa alat, yakni : 
1. DV Camcoder SONY. 
2. DV Camcoder Canon. 
3. Tripod (kaki untuk menyangga kamera DV Camcoder). 
Gambar atau aspek visual dari suatu program video yang tampak di layar kaca 
monitor adalah hasil dari serangkaian pengambilan gambar atau shooting dalam 
kegiatan produksi. 
3) Tahap Akhir (Post Production) 
a) Tahap Penggabungan 
Tahap penggabungan adalah proses penyatuan materi untuk diedit sehingga 
menghasilkan film yang menarik. Ada beberapa hal yang harus diperhatikan 
dalam melakukan pengeditan yaitu : 
(1) Pemotongan Gambar 
(2) Pemberian efek tulisan 
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(3) Transisi Gambar 
(4) Pemberian efek suara 
(5) Penggabungan (Rendering) 
b) Tahap Keluaran 
Tahap keluaran merupakan hasil akhir pengeditan film. Hasil akhir bisa ditentukan 
untuk ditampilkan ke dalam berbagai format media, seperti video, film, VCD, 
DVD atau yang lainnya. 
 
 
4. Praktik Beton 
Praktik beton adalah mata kuliah yang membahas tentang pengujian bahan 
material beton, pengujian beton dan penulangan. Mata kuliah ini diberikan pada 
semester VII (Tujuh). Dalam pelaksaan pengujian beton adapun tahap-tahap harus 
dilalui antara lain : 
a. Pengujian bahan material beton 
Sedangkan yang dimaksud dengan pengujian bahan material beton 
adalah pengujian dimana untuk mengetahui jumlah kandungan-kandungan air, 
lumpur, dan bahan tambahan yang melekat dalam bahan material beton. 
Dalam pengujian bahan material beton dapat diklasifikasikan dalam lima 
pemeriksaan diantaranya : 
1) Pemeriksaan Kadar Lumpur 
Maksud dari pemeriksaan kadar lumpur adalah agregat yang diuji apakah 
sudah memenuhi syarat batas maksimal kadar lumpur, sehingga baik jika 
digunakan sebagai bahan material beton. 
Alat dan Bahan yang digunakan dalam pemeriksaan kadar lumpur : 
a) Alat 
(1) Oven 
(2) Gelas ukur 250 mm 
(3) Cawan aluminium 
(4) Timbangan / Neraca Ghauss 
(5) Pipet 
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b) Bahan 
(1) Pasir 100 gram 
(2) Air bersih 
Langkah kerja dalam pemeriksaan kadar lumpur : 
a) Menyiapkan pasir kering oven pada suhu 1100C selama 24 jam 
b) Menimbang pasir kering oven 100 gram (A) 
c) Mengambil tabung gelas ukur kemudian memasukan pasir tersebut ke 
dalam gelas. 
d) Melakukan proses pencucian dengan cara sebagai berikut: 
(1) Menuangkan air ke dalam tabung berisi pasir setinggi 12 cm dari 
atas permukaan. 
(2) Menutup tabung rapat-rapat 
(3) Mengocok tabung sebanyak 10 kali 
(4) Membuang airnya 
(5) Percobaan ini dilakukan beberapa kali sampai airnya jernih 
e) Menuangkan pasir ke dalam cawan aluminium, jika masih terdapat 
airnya dibuang dengan pipet. 
f) Pasir dalam cawan tersebut kemudian dikeringkan dalam oven pada 
suhu 110
0
C dalam 24 jam. 
g) Setelah 24 jam didiamkan hingga mencapai suhu kamar 
h) Menimbang pasir yang sudah kering 0ven (B) 
2) Pemeriksaan Kadar Zat Organik 
Maksud dari pemeriksaan zat organik adalah agregat yang diuji apabila 
digunakan sebagai bahan penyusun beton mempunyai penurunan kekuatan 
sebesar 10-20%. Oleh  karena itu tidak perlu dilakukan tindakan lebih  
lanjut untuk mengurangi kadar zat organik dalam pasir tersebut. Dan 
Agregat tersebut dapat digunakan sebagai bahan penyusun beton tanpa 
menghilangkan zat organik yang terkandung dalan pasir tersebut. 
Alat dan Bahan yang digunakan dalam pemeriksaan kadar lumpur : 
a) Alat 
(1) Gelas ukur 250 mm 
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(2) Timbangan/ Neraca Ghauss 
(3) Oven 
b) Bahan 
(1) Pasir dari oven 
(2) Larutan NaOH 3% 
Langkah kerja dalam pemeriksaan zat organik : 
a) Menyiapkan pasir kering oven pada suhu 1100C selama 24 jam 
b) Mengambil tabung gelas ukur dan kemudian memasukan pasir tersebut 
ke dalam tabung gelas ukur sebanyak 130 cc 
c) Mengambil dan menuangkan larutan NaOH 3% ke dalam gelas ukur 
yang berisi pasir tersebut sehingga volume pasir dan NaOH mencapai 
200 cc 
d) Mengocok pasir dan larutan NaOH 3% selama + 10 menit 
e) Meletakkan campuran pada tempat terlindungi selama 24 jam 
f) Mengamati warna yang berada di atas pasir dalam gelas ukur tersebut 
lalu membandingkan warna hasil pengujian dengan warna pada tabel. 
3) Specific Gravity 
Maksud dari pemeriksaan Specific Gravity adalah Mengetahui sifat-sifat 
bahan bangunan yang akan dipakai dalam suatu konstruksi dan 
menentukan langkah-langkah yang tepat untuk mengerjakan bangunan.  
Alat dan Bahan yang digunakan dalam pemeriksaan kadar lumpur : 
a) Alat 
(1) Conical Mould dan Temper (pemadat) 
(2) Volumetric flash 500 CC 
(3) Timbangan/ Neraca Ghauss 
(4) Pipet 
(5) Oven 
(6) Cawan 
b) Bahan 
(1) Pasir  
(2) Air bersih 
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Langkah kerja dalam pemeriksaan Specific Gravity : 
a) Menyiapkan pasir kering oven pada suhu 1100 C selama 24 jam. 
b) Menimbang pasir kering oven secukupnya. 
c) Membuat pasir dalam keadaan SSD dengan cara: 
(1) Memercikan air yang telah dioven dengan air lalu diangin 
anginkan sampai kering permukaan. 
(2) Memasukan air dalam conical mould sampai 1/3 tinggi lalu 
kemudian ditumbuk dengan temper sebanyak 15x. 
(3) Memasukan air lagi dalan conical mould sampai 2/3 tinggi 
kemudian ditumbuk lagi sebanyak 15 x. 
(4) Masukan lagi pasir hingga penuh kemudian ditumbuk 15x. 
(5) Mengangkat conical mould hingga pasir akan merosot, bila 
penurunan pasir mencapai 1/3 tinggi atau + 2,5 cm maka pasir 
tersebut dalam keadaan kering permukaan. 
d) Mengambil air dalam keadaan SSD sebanyak 500 gram. 
e) Memasukan air tersebut dalam volumetric flash dan kemudian 
ditambah air sampai penuh dan didiamkan selama 24 jam. 
f) Setelah 24 jam velometric flash yang berisi pasir tersebut ditimbang 
(c). 
g) Keluarkan pasir dari velometric flash dan masukan ke cawan dengan 
membuang air terlebih dahulu jika masih ada air maka dikeluarkan 
dahulu dengan menggunakan pipet. 
h) Masukan air kedalam cawan dengan oven bersuhu 1100 C selama 24 
jam. 
i) Velometric yang telah kosong dan bersih diisi air sampai penuh dan 
ditimbang (B). 
j) Pasir yang telah dioven didiamkan sampai mencapai suhu kamar 
kemudian ditimbang (A). 
4) Pemeriksaan Gradasi 
Maksud dari pemeriksaan Gradasi adalah mengetahui keseragaman 
diameter pasir sebagai agregat halus lebih diperhitungan daripada agregat 
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kasar karena untuk menentukan sifat pengerjaan dan sifat kohesi campuran 
beton. 
Alat dan Bahan yang digunakan dalam pemeriksaan Gradasi : 
a) Alat 
(1) Timbangan/ Neraca Ghauss. 
(2) Oven 
(3) Satu set alat pemeriksa gradasi dengan diameter. 9,5 mm; 4,75 
mm; 2,36 mm; 1,18 mm; 0,6 mm; 0,35 mm; 0,15 mm; pan 
(4) Cawan dan sikat 
(5) Menyusun vibrator/ penggetar. 
b) Bahan 
Pasir dalam kondisi kering (oven). 
Langkah kerja dalam pemeriksaan Gradasi adalah : 
a) Menyiapkan pasir kering oven pada suhu 1100 C selama 24 jam. 
b) Menimbang pasir kering oven 3000 gram. 
c) Mengambil dan menyusun sieve dengan susunan dari bawah keatas. 
d) Meletakkan pasir ke pasir kering ke sieve kemudian mesin penggetar 
dinyalakan selama 5 menit. 
e) Menuangkan sissa butiran yang tertahan diayakan dan menimbangnya 
satu persatu. 
5) Pemeriksaan Kadar Air 
Maksud dari pemeriksaan kadar air adalah Mengatahui kandungan air dalam 
agregat halus (pasir). 
Alat dan Bahan yang digunakan dalam pemeriksaan kadar air : 
a) Alat 
(1) Cawan aluminium 
(2) Timbangan/ Neraca Ghauss 
b) Bahan 
Pasir 100 gram 
Langkah kerja dalam pemeriksaan kadar air adalah : 
a) Menyiapkan alat dan bahan berupa cawan dan pasir 
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b) Menimbang cawan kemudian menimbang pasir seberat 100 gr 
c) Pasir dalam cawan dioven pada suhu 110° C selama 24 jam 
d) Setelah cukup kemudian pasir yang dalam keadaan kering, oven 
didiamkan sampai suhu kamar, kemudian ditimbang  
b. Pengujian Beton 
Dalam pengujian beton dapat diklasifikasikan dalam 3 pengujian diantaranya : 
1) Perhitungan Kebutuhan Bahan (Mix Design) 
Maksud dari perhitungan kebutuhan bahan (Mix Design) adalah 
menghitung dan merencanakan kebutuhan bahan pada kuat tekan yang 
disyaratkan fc’ = 24,5 Mpa. 
2) Pengujian Slump dan Bleeding 
Maksud dari Slump dan Bleeding adalah mengetahui besaran kekentalan 
(Viscocity)/ plastisitas dan kohesif dari beton segar dan mengetahui debit air 
semen yang naik kepermukaan yang nantinya sangat berhubungan dengan 
penyusutan beton.  
Alat dan Bahan yang digunakan dalam pengujian slump : 
a) Alat 
(1) Cetakan dari logam tebal minimal 1,2 mm berupa kerucut terpancung 
(cone) dengan diameter bagian bawah 203 mm, bagian atas 102 mm, dan 
tinggi 305 mm. 
(2) Tongkat pemadat  
(3) Pelat logam  
(4) Sendok sengkung  
(5) Mistar  
b) Bahan 
Pengambilan benda harus dari contoh beton segar yang mewakili 
campuran beton  
Langkah kerja dalam pengujian slump adalah : 
a) Basahilah cetakan dan pelat dengan kain basah 
b) Letakan cetakan diatas cawan pelat dengan kokoh 
c) Isikan cetakan sampai penuh dengan beton segar dalam 3 lapis, tiap 
lapis berisi kira-kira 1/3 isi cetakan. Setiap lapis ditisuk dengan 
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tongkat pemadat sebanyak 25 kali secara merata. Tongkat harus masuk 
sampai lapisan bagian bawah tiap lapisan. Pada lapisan pertama, 
penusukan bagian tepi tongkat dimiringkan sesuai dengan kemiringan 
cetakan. 
d) Setelah penusukan, segera lakukan perataan permukaan dengan 
tongkat. Semua sisa benda uji yang jatuh disekitar cetakan harus 
disingkirkan. 
e) Cetakan diangkat secara perlahan-lahan tegak lurus keatas. 
f) Seluruh pengujian mulai dari pengisian sampai cetakan diangkat harus 
selesai dalam jangka waktu 2,5 menit. 
g) Pengukuran slump harus segera dilakukan dengan cara mengukur 
tegak lurus antara tepi atas cetakan dengan tinggi rata-rata benda uji.  
Alat dan Bahan yang digunakan dalam pengujian Bleeding : 
a) Alat 
(1) Pipet 
(2) Tabung ukur 
b) Bahan 
Benda uji pada saat pencetakan. 
Langkah kerja dalam pengujian Bleeding adalah : 
a) Siapkan pipet dan gelas ukur. 
b) Pengujian ini dilakukan setelah jangka waktu 5 menit  dan 10 menit 
setelah proses memasukan beton segar kedalam cetakan. 
c) Cara pengujian ini adalah: 
(1) Pengambilan air pertama 
(a) Setelah proses memasukan beton segar kedalam cetakan 
selesai, diamkan sampai 5 menit. 
(b) Kemudian setelah 5 menit ambilah air yang berada di 
permukaan dengan menggunakan pipet dan ditampung dalam 
tabung ukur. Lakukan pengambilan ini sampai air di 
permukaan habis. 
(c) Kemudian ukur air yang didapat. 
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(2) Pengambilan air kedua 
(a) Setelah 10 menit sejak proses memasukkan beton segar dalam 
cetakan, ambilah kembali air yang ada di permukaan sampai air 
dalam permukaan tersebut habis. 
(b) Untuk langkah pengambilan sama dengan langkah 
pengambilan pertama. 
3) Pengujian Kuat Tekan Beton 
Maksud dari kuat tekan beton adalah Memperoleh kuat tekan beton 
dengan prosedur pengujian yang benar. 
Alat dan Bahan yang digunakan dalam pengujian kuat tekan beton : 
a) Alat 
(1) Timbangan/ Neraca Ghaus 
(2) Garisan 
(3) Alat menguji kuat tekan/ UTM (Universal Testing Machine) 
b) Bahan 
Berupa benda uji yang terbuat dari beton segar yang telah 
direncanakan sebelumnya. Jumlah benda uji tersebut adalah : 
(1) 2 buah benda uji berbentuk silinder 
(2) 2 buah benda uji berbentuk kubus 
Langkah kerja dalam pengujian kuat tekan adalah : 
a) Letakkan benda uji di mesin tekan secara centris, agar semua 
permukaan terkena mesin tekan. 
b) Jalankan mesin tekan dengan penambahan beban yang konstan 
berkisar antara 2 sampai 4 kg/cm
2
 per detik. 
c) Lakukan pembebanan sampai benda uji menjadi hancur dan catatlah 
beban maksimum yang terjadi selama pemeriksaan benda uji. 
c. Pekerjaan Pertukangan  
Maksud dari Pertukangan adalah Membuat kolom ringbalk bentuk T. 
Alat dan Bahan yang digunakan dalam Pertukangan : 
a) Alat 
(1) Kunci pembengkok 
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(2) Bar cutter (alat pemotong besi) 
(3) Tanggem 
(4) Balok cetakan 
(5) Kunci pembengkok 
(6) Meteran 
(7) Palu 
b) Bahan 
(1) Besi tulangan (diameter 6, 10 cm) 
(2) Kawat 
Langkah kerja dalam pertukangan adalah : 
a) Pembuatan Tulangan Sengkang 
(1) Buat perhitungan kebutuhan bahan 
(2) Siapkan alat dan bahan yang dibutuhkan sesuai dengan hasil 
perhitungan 
(3) Buat cetakan pembengkok tulangan dengan menancapkan besi pada 
balok kayu 
(4) Potong besi tulangan sensuai dengan panjang dan jumlah yang telah 
diperhitungkan 
(5) Bengkokkan besi tulangan dengan kunci pembengkok. Bengkokan 
sesuai dengan cetakan yang telah dibuat. 
b) Pembuatan Tulangan Utama Kolom, Balok Ringbalk, Balok Lintel 
(1) Buat perhitungan kebutuhan bahan 
(2) Siapkan alat dan bahan yang dibutuhkan sesuai dengan hasil 
perhitungan 
(3) Buat cetakan pembengkok tulangan dengan menancapkan besi pada 
balok kayu  
(4) Bengkokkan besi tulangan dengan kunci pembengkok. Bengkokan 
sesuai dengan cetakan yang telah dibuat. 
(5) Buat bermacam-macam jenis tulangan yang dibutuhkan dengan cara 
yang sama. Adapun jenis-jenis tulangan tersebut adalah tulangan 
utama kolom, tulangan balok ringbalk dan balok lintel. 
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(6) Rangkai tulangan-tulangan tersebut menjadi bentuk kolom ringbalk 
bentuk T sesuai dengan gambar perencanaan. 
 
 
B. Kerangka Berpikir 
Suatu proses pembelajaran, dua unsur yang amat penting adalah metode 
mengajar dan media pembelajaran. Kedua aspek ini saling berkaitan. Pemilihan 
salah satu metode mengajar tertentu akan mempengaruhi jenis media 
pembelajaran yang sesuai, meskipun masih ada berbagai aspek lain yang harus 
diperhatikan dalam memilih media, antara lain tujuan pembelajaran, jenis tugas 
dan respon yang diharapkan mahasiswa menguasai setelah pembelajaran 
berlangsung, dan konteks pembelajaran termasuk karakteristik mahasiswa. 
Meskipun demikian, dapat dikatakan bahwa salah satu fungsi utama media 
pembelajaran adalah sebagai alat bantu mengajar yang turut mempengaruhi iklim, 
kondisi, dan lingkungan belajar yang ditata dan diciptakan oleh tenaga pendidik. 
Namun dalam pelaksanaannya masih banyak tenaga pendidik yang kurang 
memanfaatkan sarana dan prasarana secara maksimal untuk menunjang sistem 
pendidikan, Hal ini terbukti dengan metode yang diterapkan dalam proses belajar 
mengajar yang masih bersifat konfensional dan hasilnya pun dapat dikatakan 
masih kurang efisien dan efektif. 
Pemakaian media pembelajaran dalam proses pembelajaran dapat 
membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan 
rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis 
terhadap mahasiswa. Penggunaan media pembelajaran pada tahap orientasi 
pembelajaran akan sangat membantu keefektifan proses pembelajaran dan 
penyampaian pesan dan isi pelajaran pada saat itu. Selain membangkitkan 
motivasi dan minat mahasiswa, media pembelajaran juga dapat membantu 
mahasiswa meningkatkan pemahaman, menyajikan data dengan menarik dan 
terpercaya, memudahkan penafsiran data, dan memadatkan informasi. 
Salah satu media yang belum dimanfaatkan secara maksimal adalah 
video pembelajaran, video pembelajaran seharusnya dapat digunakan sebagai 
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media pembelajaran interaktif bagi para mahasiswa dan juga dosen. Pemanfaatan 
video pembelajaran dapat menghasilkan atau dibuat media pembelajaran interaktif 
yang dapat menunjang proses belajar mengajar di kampus, untuk dapat 
menghasilkan media yang diharapkan langkah awal yang dilakukan adalah 
menentukan parameter yang digunakan sebagai acuan dalam 
mendesain/merancang media pembelajaran interaktif. 
Pembuatan desain/rancangan media pembelajaran interaktif, dalam 
implementasinya mengkaitkan antara kompetensi dasar, indikator dan uraian 
materi pokok praktik beton dalam rancangan media pembelajaran interaktif. 
Produk pengembangan disusun dengan tiga bagian utama yaitu dengan struktur 
tampilan meliputi 1) bagian pembuka, 2) bagian inti, 3) bagian penutup. Pada 
bagian inti adalah bagian yang menjadi paling utama dalam skenario 
pembelajaran interaktif ini dimana subjek penelitian dalam hal ini mahasiswa 
akan berhadapan langsung dengan materi secara interaktif. Dikatakan interaktif 
karena mahasiswa dapat mengorganisasikan sendiri pemahaman tentang materi 
praktik beton secara mandiri.  
Untuk menetapkan tingkat kemudahan sesuai kriteri keberhasilan yang 
tercakup pada instrumentasi validasi produk dilakukan ujicoba produk pada 
tahapan terbatas yang bertujuan untuk mengetahui tercapainya sasaran dan tujuan 
pembelajaran interaktif melalui demontrasi dan penugasan pada kelompok 
ujicoba. Produk yang baik memenuhi kriteria keberhasilan adalah produk 
pembelajaran yang komunikatif, sesuai, menyenangkan dapat diterima mahasiswa 
sebagai pengguna produk secara inovatif dapat mengeksplorasi pengalaman baru 
dalam belajar lebih aktif. Untuk lebih jelasnya kerangka berfikir dapat dilihat pada 
gambar 2. 
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Gambar 2. Diagram Kerangka Berfikir
INPUT PROSES OUTPUT
TT 
Media 
pembelajaran 
konvensional 
Proses 
pembelajaran 
kurang 
interaktif 
Praktik Beton 
Perkembangan 
Teknologi
Maraknya media 
Pembelajaran yang 
inovatif 
Adanya inovasi 
video pembelajaran 
A. Tahap pembuatan Video Pembelajaran : 
1. Pre-production 
2. Production 
3. Post-production 
B. Uji Validasi 
C. Uji Coba 
 
 
 
Video pembelajaran yang 
layak digunakan sebagai 
media pembelajaran 
Proses belajar-mengajar 
yang interaktif, 
komunikatif dan tidak 
membosankan 
 BAB III 
METODE PENELITIAN 
 
A. Tempat dan Waktu Penelitian 
1. Tempat Penelitian 
Pada hakekatnya tempat penelitian dijadikan objek untuk memperoleh 
data-data untuk mendukung tercapainya tujuan penelitian. Penelitian dan 
pengujian dilaksanakan di Kampus Pabelan Program Pendidikan Teknik Sipil/ 
Bangunan (PTS/B), Jurusan Pendidikan Teknik dan Kejuruan (PTK), Fakultas 
Keguruan dan Ilmu pendidikan (FKIP). 
 
2. Waktu Penelitian 
 Penelitan ini direncanakan pada bulan April 2009 – Juni 2010 dengan 
beberapa tahapan dalam mengajukan penelitian antara lain pengajuan judul, 
proposal, seminar, perijinan tempat, penelitian lapangan, penyusunan laporan dan 
ujian. Untuk lebih jelas mengenai pelaksanaan tahapan-tahapan tersebut yang 
akan dilakukan dalam penelitian ini, dapat dilihat pada tabel di bawah ini : 
Tabel 1. Waktu Penelitian 
Jenis Kegiatan Waktu 
Pengajuan judul 5 April 2009 
Proposal 13 April 2009 sampai 27 April 2009 
Seminar 5 Mei 2009 
Perijinan 8 Mei 2009 sampai 11 Mei 2009 
Penelitian 3 Juni 2009 sampai 11 April 2010 
Penyusunan 12 April 2010 sampai 4 Mei 2010 
Ujian 1 Juni 2010 
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B. Populasi dan Sampel 
1. Populasi 
Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas : obyek/subjek 
yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti 
untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya. Populasi dalam penelitian 
ini adalah mahasiswa Program Pendidikan Teknik Sipil / Bangunan Jurusan 
Pendidikan Teknik dan Kejuruan Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan 
Universitas Sebelas Maret Surakarta angkatan 2004 dan 2006. Jumlah populasi 
berdasarkan observasi penulis yaitu angkatan 2006 sebanyak 20 orang dan 
angkatan 2004 sebanyak 4 orang. Sehingga jumlah populasinya ada 24 
mahasiswa.  
2. Sampel 
Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh 
populasi tersebut. Bila populasi besar, dan peneliti tidak mungkin mempelajari 
semua yang ada pada populasi, misalnya karena keterbatasan dana, tenaga dan 
waktu, maka peneliti dapat menggunakan sampel yang diambil dari populasi itu. 
Apa yang dipelajari dari sampel itu, kesimpulannya akan dapat diberlakukan 
untuk populasi. Jumlah sampel akhir yang berhasil peneliti dapatkan dari kriteria 
pemilihan sampel di atas adalah sebanyak 24 mahasiswa yang terdiri dari 20 
mahasiswa angkatan 2006 dan 4 mahasiswa dari angkatan 2004. 
3. Teknik Sampling 
Teknik Sampling merupakan teknik pengambilan sampel. Untuk 
menentukan sampel yang akan digunakan dalam penelitian, terdapat berbagai 
teknik sampling yang digunakan. Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan 
Nonprobability Sampling dengan teknik Purposive Sampling. 
Nonprobability Sampling adalah teknik pengambilan sampel yang tidak 
memberi peluang/kesempatan yang sama bagi setiap unsur atau anggota populasi 
untuk dipilih menjadi sampel. Teknik sampel ini meliputi, sampling sistematis, 
kuota, aksidental, purposive, jenuh, dan snowball. 
Teknik purposive sampling (sampel bertujuan) adalah sampel yang telah 
ditentukan dan dimantapkan sebagai sampel. Sumber data digunakan di sini tidak sebagai 
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yang mewakili populasinya, tetapi lebih cenderung mewakili informasinya. Karena 
pengambilan sampling didasarkan atas berbagai pertimbangan tertentu, maka teknik 
sampling ini lebih dikenal dengan purposive sampling, dengan kecenderungan peneliti 
untuk memilih informan yang dianggap mengetahui informasi dan masalah secara 
mendalam dan dapat dipercaya untuk menjadi sumber data yang mantap. 
Kriteria pemilihan sampel yang digunakan peneliti adalah sebagai 
berikut : 
a) Mahasiswa Pendidikan Teknik Sipil/ Bangunan angkatan 2006 atau 2004. 
b) Mahasiswa yang telah menempuh mata kuliah Praktik Beton. 
c) Mahasiswa yang memahami proses pembuatan video secara sederhana. 
 
C. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data yang akan digunakan dalam penelitian ini 
dilakukan dengan : 
1. Sumber Data  
 Sumber Data Primer 
 Cara pengambilan sumber data primer di sini adalah mengambil data 
dengan menggunakan angket. Angket ini digunakan untuk mendapatkan data 
tentang kelayakan penggunaan video pembelajaran sebagai media dalam proses 
belajar mengajar. 
Sumber data yang digunakan dalam penelitian ini adalah data yang 
diperoleh dari hasil penyebaran angket terhadap sampel yang telah ditentukan. 
2. Teknik Mendapatkan Data 
Teknik pengumpulan data digunakan untuk mendapatkan data-data yang 
dibutuhkan dalam penelitian ini yang kemudian dianalisis. Adapun teknik yang 
digunakan dalam pengumpulan data adalah dengan cara : 
a. Studi Pustaka 
Data diambil juga dari studi pustaka yang berhubungan dengan objek 
penelitian sehingga nantinya diharapkan akan dapat membantu peneliti untuk 
membuat suatu keputusan terhadap hasil dari penelitian yang telah penulis 
lakukan.  
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b. Kuisioner (Angket) 
Kuisioner merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan 
cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden 
untuk dijawabnya. Kuisioner merupakan teknik pengumpulan data yang efisien 
bila peneliti tahu dengan pasti variabel yang akan diukur dan tahu apa yang bisa 
diharapkan dari responden. Selain itu kuisioner juga cocok digunakan bila jumlah 
responden cukup besar dan tersebar di wilayah yang luas. Kuisioner dapat berupa 
pertanyaan / pernyataan tertutup atau terbuka dapat diberikan kepada responden 
secara langsung atau dikirim melalui pos, atau internet. 
Penyusunan butir-butir angket sebagai alat ukur didasarkan pada kisi-
kisi angket yang telah dibuat sebelumnya. Setelah indikator ditetapkan, kemudian 
dituangkan kedalam butir-butir angket yang terdiri dari butir positif dan butir 
negatif. Dalam penelitian ini penulis menggunakan 20 butir angket untuk variabel 
keefektifan penggunaan video pembelajaran sebagai media. Angket yang telah 
terkumpul dari responden, diskor berdasarkan sistem penilaian yang telah 
ditetapkan. Untuk variabel keefektifan penggunaan video pembelajaran sebagai 
media, alternatif jawaban yang digunakan dalam penelitian ini adalah : Ya (Y) dan 
Tidak  (T). Untuk sistem penilaiannya adalah sebagai berikut :  
Skor Alternatif jawaban variabel kelayakan pemakaian video pembelajaran 
sebagai media pembelajaran. 
    Tabel 2. Skor Alternatif Jawaban  
Pernyataan Ya Tidak 
Pernyataan positif 1 0 
Pernyataan negatif 0 1 
 
3. Instrumen Penelitian 
Instrumen dalam penelitian ini adalah berupa angket, yaitu suatu daftar 
pernyataan yang harus ditanggapi oleh responden sendiri dengan memilih 
alternatif jawaban yang sudah ada. 
a. Kisi-kisi angket 
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Sebelum menyusun angket, terlebih dahulu dibuat konsep alat ukur yang 
sesuai dengan penelitian yang dilakukan. Konsep alat ukur ini berupa kisi-kisi 
angket. Konsep ini dijabarkan ke dalam variabel dan indikator yang dijadikan 
pedoman dalam menyusun item-item angket sebagai instrumen pengukuran. 
Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada table kisi-kisi angket. (lampiran) 
b. Butir angket 
Penyusunan butir-butir angket sebagai alat ukur disasarkan pada kisi-kisi 
angket yang telah dibuat sebelumya. Setelah indikator ditetapkan, kemudian 
dituangkan kedalam butir-butir angket yang terdiri dari butir positif dan butir 
negatif. Dalam penelitian ini penulis menggunakan 20 butir angket yang 
terdiri dari 10 pernyataan positif dan 10 pernyataan negatif.   
c. Prosedur penyusunan angket. 
Prosedur yang penulis tempuh dalam penyusunan angket selama penelitian 
adalah sebagai berikut ; 
1) Menetapkan tujuan 
Tujuan penyusunan angket ini adalah untuk memperoleh data tentang 
kelayakan video pembelajaran sebagai media pembelajaran alternatif 
dalam proses pembelajaran. 
2) Menetapkan aspek yang ingin diungkap 
Untuk memperjelas aspek yang ingin diungkap maka digunakan kisi-kisi 
angket. 
3) Menentukan jenis dan bentuk angket 
Dalam penelitian ini angket yang digunakan adalah angket tertutup. 
4) Menyusun angket 
Angket tersusun atas item-item terdiri dari pertanyaan-pertanyaan yang 
dibuat dengan mengacu pada kisi-kisi angket. 
5) Menentukan skor 
Dalam angket ini setiap item mempunyai alternatif jawaban dan skor. Dari 
alternatif jawaban tersebut diberikan skor. Ada berbagai skala sikap yang 
dapat digunakan untuk penelitian Administrasi, Pendidikan dan Sosial 
antara lain adalah : 
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a) Skala Likert 
b) Skala Guttman 
c) Rating Scale 
d) Semantic Deferential 
Penelitian ini menggunakan Skala Guttman. Skala pengukuran dengan 
tipe ini, akan didapat jawaban yang tegas yaitu Ya atau Tidak. Data yang 
diperoleh dapat berupa data interval atau rasio dikotomi (dua alternatif). 
Penilaian/skor tampak seperti pada tabel berikut : 
Tabel 3. Skor Alternatif Jawaban Angket 
Pernyataan Ya Tidak 
Pernyataan positif 1 0 
Pernyataan negatif 0 1 
 
d. Uji Coba Angket 
1) Menentukan objek uji coba angket 
2) Melaksanakan uji coba 
3) Menganalisa hasil uji coba dengan cara sebagai berikut : 
a) Uji Validitas 
Uji Validitas ini digunakan untuk mengetahui apakah butir-butir yang 
diujicobakan dapat digunakan untuk mengukur keadaan responden yang 
sebenarnya. Untuk uji coba validitas digunakan rumus Product Moment 
angka kasar dari Suharsimi Arikunto (1996 : 193) : 
 
….…..…………(1) 
 
(sumber : Prof. Dr. Sugioyono, hal.183) 
Keterangan : 
 = Koefisien korelasi product moment angka antara skor setiap butir      
   dengan skor tiap responden. 
N = Jumlah responden uji coba angket. 
∑X = Jumlah skor tiap butir. 
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∑Y = Jumlah skor tiap responden. 
∑XY = Jumlah produk dari X dan Y. 
Dalam hal analisis item ini Masrun (1979) menyatakan “Teknik Korelasi untuk 
menentukan validitas item ini sampai sekarang merupakan teknik yang paling 
banyak digunakan”. Selanjutnya dalam memberikan interpretasi terhadap 
koefisian korelasi, Masrun menyatakan “Item yang mempunyai korelasi positif 
dengan kriterium (skor total) serta korelasi yang tinggi, menunjukkan bahwa item 
tersebut mempunyai validitas yang tinggi pula. Biasanya syarat minimum untuk 
dianggap memenuhi syarat adalah kalau r = 0,3”. Jadi kalau korelasi antara butir 
dengan skor total kurang dari 0,3 maka butir dalam instrument tersebut dinyatakan 
tidak valid.  
b) Uji Reliabilitas 
Uji Reliabilitas ini dimaksudkan untuk mengetahui apakah instrumen cukup 
dapat dipercaya sebagai alat pengumpul data sehingga bisa berfungsi sebagai alat 
untuk mengungkap data yang dipercaya. Sebelum sampai pada perhitungan 
rumus alpha, terlebih dahulu dicari varian butir item, yaitu menggunakan rumus 
Suharsimi Arikunto (1996:138) : 
  
 
  
(sumber : Prof. Dr. Sugioyono, hal.130) 
 Dimana : 
∑ = Jumlah varian butir 
N = Jumlah responden 
∑X = Jumlah skor 
Dari data di atas kemudian dimasukkan ke dalam rumus alpha 
 
 ………………………. (2) 
(sumber : Prof. Dr. Sugioyono, hal.130) 
Keterangan : 
 = Reliabilitas instrumen 
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k = Banyaknya butir item 
∑ = Jumlah varian butir 
∑ = Varian total 
Jika telah memperoleh angka reliabilitas, langkah selanjutnya 
adalah mengkonsultasikan harga tersebut dengan r product moment pada 
taraf signifikan 5 %. Item dikatakan reliabel apabila hasil r hitungan lebih 
besar dari pada r tabel (rhit > rtab) reliabilitas instrument kelayakan 
penggunaan video pembelajaran sebagai media = 1,052. 
 
D. Rancangan Penelitian 
Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode 
penelitian dan pengembangan (Research and Development). Metode penelitian 
dan pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan 
produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut.  
1. Model Pengembangan 
Model Pengembangan yang dipakai adalah model prosedural yaitu 
model yang bersifat deskriptif, menunjukkan langkah-langkah yang harus diikuti 
untuk menghasilkan produk. 
2. Prosedur Pengembangan 
Dalam penelitian ini diperlukan prosedur kerja yang sistematis dan 
terarah sehingga diharapkan dapat terencana dengan baik. Adapun prosedur kerja 
yang akan dilaksanakan dalam penelitian ini mulai dari pemilihan materi sampai 
uji coba program. 
Prosedur kerja yang sistematis tersebut dapat digambarkan dalam alur 
pengembangan seperti berikut :  
 
 
 
 
 
 Pengkajian 
Penggunaan Media 
Pengkajian MK 
(Praktik Beton) 
Pengkajian Perangkat 
Pembuat Media 
Pembuatan Story Board 
R
ev
is
i 
Start 
 
Konsultasi 
Dosen 
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a. Pengkajian Materi, Perangkat Media dan Pengkajian Penggunaan Media 
Ketiga kegiatan tersebut merupakan hal yang saling berkaitan dan tidak 
bisa dilakukan secara terpisah. Pemilihan materi merupakan kegiatan menentukan 
topik atau materi yang nantinya akan disampaikan kepada pengguna. Pemilihan 
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materi meliputi kegiatan mengetahui kurikulum yang berlaku, membuat peta 
materi berdasarkan kurikulum, dan membuat silabus. Silabus sekurang–kurangnya 
berisi kompetensi dasar, materi pokok, indikator pencapaian hasil, latihan dan tes, 
judul file, nomor kode, teks materi, audio/suara, gambar/foto, animasi, video, dan 
daftar pustaka. Adapun format selengkapnya dapat dilihat pada lampiran. Untuk 
itu perlu ditetapkan siapa penggunanya (user). Dan juga menentukan perangkat 
pembuat media. Hal ini bertujuan untuk menentukan apakah model pembelajaran 
tersebut baik atau tidak. Pengguna dari media pembelajaran ini nantinya adalah 
mahasiswa PTS/B khususnya bagi yang sedang menempuh mata kuliah Praktik 
Beton.  
Pembuatan objek multimedia dilakukan dengan menggunakan hardware 
dan software berbasis multimedia.  
1) Hardware yang digunakan dalam pembuatan Objek Multimedia :  
a) Prosesor Dualcore 1.8 Ghz  
b) DDR Kingstone ~1 GB  
c) VGA Card Ge-Force FX 5200 512 MB  
d) Sound Card  
e) Resolusi Monitor 1024 × 768 pixel  
f) DVD Rw, Mouse dan Keyboard  
g) Speaker Active  
h) HD Camcorder 
2) Software yang digunakan :  
a) Microsoft Windows XP SP 2, sebagai Sistem Operasi.  
b) Microsoft Office Word 2007 untuk membuat text. 
c) Adobe Premiere Pro 2.0. 
d) Macromedia Flash 8. 
e) Adobe Audition. 
f) Video converter untuk mengconvert video. 
a. Membuat Storyboard  
Tahapan ini menentukan konsep dari video pembelajaran yang akan 
dibuat. Tampilan awal sampai akhir dirancang dengan rapi, sehingga 
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memudahkan pengguna dalam mencerna materi yang dibahas. Selain itu, pada 
tahapan ini dianalisa tujuan dari pembuatan media pembelajaran interaktif (MPI) 
ini. Tujuan ditentukan berdasarkan materi ajar beserta SAP/ RPP materi yang 
akan diajarkan, selanjutnya menentukan objek multimedia yang akan digunakan, 
serta menentukan bentuk atau hasil video pembelajaran yang diinginkan. 
b. Pengumpulan Objek Rancangan 
Tahapan pengumpulan objek yang akan digunakan berdasarkan konsep 
dan rancangan. Pada tahapan ini pengumpulan objek dapat dilakukan berupa:  
1) Pembuatan Teks  
2) Pengumpulan/ Koleksi Teks  Materi yang akan disampaikan 
3) Pembuatan Grafis  
4) Pengambilan Gambar  
5) Pengumpulan Suara  
6) Penganimasian  
c. Perancangan Video Pembelajaran 
Dalam perancangan video pembelajaran ini, ada 3 tahapan yang dilalui : 
1) Video Capturing 
Merupakan proses pemindahan atau transfer hasil rekaman perekam video 
ke dalam komputer sehingga menjadi bentuk digital. Sebagian besar video 
dalam perancangan ini bersifat pasif, artinya data mentah video didapatkan 
dari berbagai sumber seperti video sharing dari internet atau perangkat 
komunikasi lain serta VCD yang beredar di pasaran. 
2) Video Editing 
Merupakan langkah memanipulasi file video digital dalam komputer 
sesuai keperluan. Kegiatan editing meliputi pemotongan segmen video, 
penggabungan beberapa file video digital yang berlainan, memberikan 
efek transisi, membuat efek khusus, menambahkan teks, background 
sound serta variasi lain yang dibutuhkan sebagai pelengkap video yang 
diproduksi. Dalam perancangan ini digunakan software Adobe Premiere 
Pro 2.0. 
3) Finishing 
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Merupakan langkah akhir setelah proses editing telah selesai dengan 
sempurna.  
d. Perancangan Media Pembelajaran Interaktif (MPI) 
Dalam perancangan media pembelajaran interaktif ini, ada 7 tahapan yang 
dilalui : 
a) Konsep atau Tujuan  
Mendefinisikan dengan jelas apa yang menjadi konsep atau tujuan 
pembuatan media pembelajaran interaktif (MPI) ini. Dengan konsep yang 
jelas dapat memiliki gambaran kasar mengenai pekerjaan yang akan 
dilakukan beserta tingkat kesulitannya. 
b) Mengumpulkan Bahan 
Mengumpulkan bahan yang kira-kira akan dimuat dalam Media 
Pembelajaran Interaktif (MPI) tersebut. Seperti gambar, logo, musik latar, 
profil, alamat dan bahkan video yang sudah dibuat. 
c) Membuat Sketsa Kasar 
Pembuatan media dapat dimulai dengan menggambar sketsa kasar dari 
Media Pembelajaran Interaktif (MPI) tersebut. Pengaturan masing-masing 
elemen pada posisi terbaik. Pembuatan sketsa kasar disarankan untuk 
membuat lebih dari 1 macam sketsa desain yang berfungsi sebagai bahan 
perbandingan. Agar pekerjaan lebih mudah, ada baiknya mencatat ide-ide 
yang muncul dalam lembaran kertas. Seperti urutan animasi tiap-tiap 
elemen, animasi tombol, warna serta tema untuk media pembelajaran 
interaktif (MPI). 
d)  Memulai proses Desain 
Proses pendesainan menggunakan photoshop atau sofware desain grafis 
lainnya untuk mendesain layout halaman. Desain yang telah dibuat 
kemudian dipindahkan ke dalam Flash, bisa dengan cara dipecah menjadi 
beberapa file gambar PNG atau dengan menjadikannya file SWF. 
e) Aktualisasi Dalam Flash 
Menggabungkan teks, gambar, suara, animasi, tombol, dan menu ke dalam 
flash agar menjadi tampilan situs berbasis flash yang interaktif. 
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f) Melakukan Test 
Tahap pengujian atau testing merupakan bagian yang cukup penting. 
Lakukan perbaikan bila terjadi kesalahan pada script atau animasi. 
g) Publishing 
Tahap terakhir adalah publikasi. Publish Setting adalah fasilitas untuk 
menentukan file flash yang kita buat akan kita eksekusi menjadi file 
berformat apa. Pada Flash 8, kita dapat mengeksekusi file flash kita 
menjadi berbagai macam format seperti *swf, *html, *gif, dsb. Penentuan 
format publish setting dilakukan pada langkah terakhir setelah kita yakin 
bahwa pekerjaan kita telah selesai.  
e. Uji Coba Model atau Produk 
Uji coba model atau produk merupakan bagian yang sangat penting 
dalam penelitian pengembangan, yang dilakukan setelah rancangan produk 
selesai. Uji coba model atau produk bertujuan untuk mengetahui apakah produk 
yang dibuat layak digunakan atau tidak. Uji coba model atau produk juga melihat 
sejauh mana produk yang dibuat dapat mencapai sasaran dan tujuan.  
Model atau produk yang baik memenuhi 2 kriteria yaitu : kriteria 
pembelajaran (instructional criteria) dan kriteria penampilan (presentation 
criteria). Dengan uji coba kualitas model atau produk yang dikembangkan betul-
betul teruji secara empiris. 
1) Desain Uji Coba 
Ada 9  tahapan dalam uji coba produk : 
a) Uji ahli atau Validasi, dilakukan dengan responden para ahli perancangan 
model atau produk. Kegiatan ini dilakukan untuk mereview produk awal, 
memberikan masukan untuk perbaikan. Proses validasi ini disebut dengan 
Expert Judgement atau Teknik Delphi. 
b) Analisis konseptual 
c) Revisi I 
d) Uji Coba Kelompok Kecil, atau Uji terbatas dilakukan terhadap kelompok 
kecil sebagai pengguna produk. 
e) Revisi II 
f) Uji Coba Lapangan (field testing) 
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g) Telaah Uji Lapangan 
h) Revisi III 
i) Produk Akhir dan Diseminasi 
2) Subyek Uji Coba. 
Subyek uji coba atau sampel untuk uji coba, dilihat dari jumlah dan cara 
memilih sampel perlu dipaparkan secara jelas. Beberapa hal yang perlu 
dipertimbangkan dalam memilih sampel. 
a) Penentuan sampel yang digunakan disesuaikan dengan tujuan dan ruang 
lingkup dan tahapan penelitian pengembangan. 
b) Sampel hendaknya representatif, terkait dengan jenis produk yang akan 
dikembangkan, terdiri atas tenaga ahli dalam bidang studi, ahli perancangan 
produk, dan sasaran pemakai produk. 
c) Jumlah sampel uji coba tergantung tahapan uji coba tahap awal (preliminary 
field test) 
3) Jenis Data 
Dalam uji coba, data digunakan sebagai dasar untuk menentukan 
keefektifan, efisiensi, dan daya tarik produk yang dihasilkan. Jenis data 
yang akan dikumpulkan harus disesuaikan dengan informasi yang 
dibutuhkan tentang produk yang dikembangkan dan tujuan pembelajaran 
yang ingin dicapai. Bisa terjadi data yang dikumpulkan hanya data tentang 
pemecahan masalah yang terkait dengan keefektifan dan efisiensi, atau 
data tentang daya tarik produk yang dihasilkan. Paparan data hendaknya 
dikaitkan dengan desain penelitian dan subyek uji coba tertentu. Data 
mengenai kecermatan isi dapat dilakukan terhadap subyek ahli isi, 
kelompok kecil, atau ketiganya. Dalam Uji Ahli, data yang terungkap 
antara lain ketepatan substansi, ketepatan metode, ketapatan desain 
produk, dsb. 
4) Teknik Pengumpulan Data dan Instrumen 
Dalam pengumpulan data dapat digunakan berbagai teknik pengumpulan 
data atau pengukuran yang disesuaikan dengan karakteristik data yang 
akan dikumpulkan dan responden penelitian. 
a) Teknik pengumpulan data seperti observasi, wawancara, dan kuesioner. 
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b) Pengumpulan data dapat menggunakan Instrumen yang sudah ada. Untuk ini 
perlu kejelasan mengenai karateristik instrumen, mencakup kesahihan 
(validitas), kehandalan (reliabilitas), dan pernah dipakai dimana dan untuk 
mengukur apa. 
c) Instrumen dapat dikembangkan sendiri oleh oleh peneliti, oleh karena itu 
perlu kejelasan prosedur pengembangannya, tingkat validitas dan reliabilitas. 
5) Teknik analisis data 
Teknik analisis data yang digunakan disesuaikan dengan jenis data 
dikumpulkan. Beberapa hal yang perlu diperhatikan dalam analisis data: 
a) Analisis data mencakup prosedur organisasi data, reduksi, dan penyajian data 
baik dengan tabel, bagan, atau grafik. 
b) Data diklasifikasikan berdasarkan jenis dan komponen produk yang 
dikembangkan. 
c) Data dianalisis secara deskriptif maupun dalam bentuk perhitungan kuantitatif. 
d) Penyajian hasil analisis dibatasi pada hal yang bersifat faktual, dengan tanpa 
interpretasi pengembang, sehingga sebagai dasar dalam melakukan revisi 
produk. 
e) Dalam analisis data penggunaan perhitungan dan analisis statistik. Dengan 
permasalahan yang diajukan, dan produk yang akan dikembangkan. 
f) Laporan atau sajian harus diramu dalam format yang tepat sedemikian rupa 
dan disesuaikan dengan konsumen, atau calon pemakai produk. 
6) Penyajian Hasil Pengembangan 
Penyajian data hasil uji coba hendaknya komunikatif, sesuai dengan jenis 
dan karakteristik produk dan calon konsumen pemakai produk. Penyajian 
yang komunikatif akan membantu konsumen/ pengguna produk dalam 
mencerna informasi yang disajikan, dan menumbuhkan ketertarikan untuk 
menggunakan model atau produk hasil pengembangan. 
7) Revisi Produk 
a) Simpulan yang ditarik dari hasil analisis data uji coba menjelaskan produk 
yang diuji cobakan sebagai dasar pengambilan keputusan apakah model atau 
produk yang dihasilkan perlu direvisi atau tidak. 
b) Pengampilan keputusan untuk mengadakan revisi model atau produk perlu 
disertai dengan dukungan/ pembenaran bahwa setelah direvisi model atau 
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produk itu akan lebih baik, lebih efektif, efisien, lebih menarik, dan lebih 
mudah bagi pemakai. 
c) Komponen-komponen yang perlu dan akan direvisi hendaknya dikemukakan 
secara jelas dan rinci. 
8) Expert Judgement 
Expert Judgement atau Pertimbangan Ahli dilakukan melalui: 1) Diskusi 
Kelompok (group discussion), dan 2) Teknik Delphi. 
a) Group discussion, adalah suatu proses diskusi yang melibatkan para pakar 
(ahli) untuk mengidentifikasi masalah analisis penyebab masalah, 
menentukan cara-cara penyelesaian masalah, dan mengusulkan berbagai 
alternatif pemecahan masalah dengan mempertimbangkan sumber daya yang 
tersedia. Dalam diskusi kelompok terjadi curah pendapat (brain storming) 
diantara para ahli dalam perancangan model atau produk. Mereka 
mengutarakan pendapatnya sesuai dengan bidang keahlian masing-masing. 
b) Teknik Delphi, adalah suatu cara untuk mendapatkan konsensus diantara para 
pakar melalui pendekatan intuitif. Langkah-Langkah penerapan Teknik 
Delphi dalam Uji-Ahli dalam penelitian pengembangan adalah sebagai 
berikut : 
(1) Problem identification and specification. Peneliti mengidentifikasi isu dan 
masalah yang berkembang di lingkungannya (bidangnya), permasalahan yang 
melatar belakangi, atau permasalahan yang dihadapi yang harus segera perlu 
penyelesaian. 
(2) Personal identification and selection. Berdasarkan bidang permasalahan dan 
isu yang telah teridentifikasi, peneliti menentukan dan memilih orang-orang 
yang ahli, manaruh perhatian, dan tertarik bidang tersebut, yang 
memungkinkan ketercapaian tujuan. Jumlah responden paling tidak sesuai 
dengan sub permasalahan, tingkat kepakaran (experetise), dan atau 
kewenangannya. 
(3) Questionaire Design. Peneliti menyusun butir-butir instrumen berdasarkan 
variabel yang diamati atau permasalahan yang akan diselesaikan. Butir 
instrumen hendaknya memenuhi validitas isinya (content validity). 
Pertanyaan dalam bentuk open-ended question, kecuali jika permasalahan 
memang sudah spesifik. 
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(4) Sending questioner and analisis responded for first round. Peneliti 
mengirimkan kuesioner pada putaran pertama kepada responden, selanjutnya 
meriview instrumen dan menganalisis jawaban instrumen yang telah 
dikembalikan. Analisis dilakukan dengan mengelompokkan jawaban yang 
serupa. Berdasarkan hasil analisis, peneliti merevisi instrumentasi. 
(5) Development of subsequent Questionaires. Kuesioner hasil review pada 
putaran pertama dikembangkan dan diperbaiki, dilanjutkan pada putaran 
kedua, dan ketiga. Setiap hasil revisi, kuesioner dikirimkan kembali kepada 
responden. Jika mengalami kesulitan dan keraguan dalam merangkum, 
peneliti dapat meminta klarifikasi kepada responden. Dalam teknik delphi 
biasanya digunakan hingga 3-5 putaran, tergantung dari keluasan dan 
kekomplekan permasalahan sampai dengan tercapainya konsensus. 
(6) Organization of Group Meetings. Peneliti mengundang responden untuk 
melakukan diskusi panel, untuk klarifikasi atas jawaban yang telah diberikan. 
Disinilah argumentasi dan debat bisa terjadi untuk mencapai konsensus 
dalam memberikan jawaban tentang rancangan suatu produk atau intrumen 
penelitian. Dengan face-to-face contact, peneliti dapat menanyakan secara 
rinci mengenai respon yang telah diberikan. Keputusan akhir tentang hasil 
jajak pendapat dikatakan baik apabila dicapai minimal 70% konsensus. 
(7) Prepare final report. Peneliti perlu membuat laporan tentang persiapan, 
proses, dan hasil yang dicapai dalam Teknik Delphi. Hasil Teknik Delphi 
perlu diujicoba di lapangan dengan responden yang akan memakai model 
atau produk dalam jumlah yang jauh lebih besar. 
 
f. Evaluasi atau Revisi 
Setelah aplikasi diujicoba (testing), maka akan terlihat adanya kekurangan 
dan kesalahan dalam program aplikasi tersebut. Oleh karena itu, pada tahap 
evaluasi ini program mengalami penyempurnaan dan perbaikan. Setelah sesuai 
dengan yang diinginkan, maka program dikemas dalam suatu media penyimpanan 
yang memadai, karena program yang dibuat terdiri dari banyak file dan 
mempunyai ukuran yang sangat besar. 
E. Teknik Analisis Data 
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Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan statistik deskriptif. Statistik 
deskriptif adalah statistik yang digunakan untuk menganalisis data dengan cara 
mendiskripsikan atau menggambarkan data yang telah terkumpul sebagaimana 
adanya tanpa bermaksud membuat kesimpulan yang berlaku untuk umum atau 
generalisasi. Termasuk dalam statistik deskriptif antara lain adalah penyajian data 
melalui tabel, grafik, diagram lingkaran, piktogram, perhitungan modus, median, 
mean (pengukuran tendensi sentral), perhitungan desil, persentil, perhitungan 
penyebaran data melalui perhitungan rata-rata standar deviasi, perhitungan 
prosentase. 
Dalam penelitian ini, peneliti menyajikan data hasil analisis dengan 
menggunakan tabel dan grafik. Adapun urutan langkah analisis data yang 
dilakukan adalah sebagai berikut : 
a. Membuat Daftar Distribusi Frekuensi 
Untuk membuat daftar distribusi frekuensi dengan panjang kelas yang 
sama, dilakukan langkah sebagai berikut : 
a. Menentukan rentang, ialah data terbesar dikurangi data terkecil. 
b. Menentukan banyak kelas interval yang diperlukan. Banyak kelas sering 
diambil paling sedikit 5 kelas dan paling banyak 15 kelas, dipilih menurut 
keperluan. Cara lain untuk n berukuran besar, misal n ≥ 200, dapat 
mengunakan aturan Sturges, yaitu : 
banyak kelas = 1 + (3.3) log n  
dengan n menyatakan banyak data dan hasil akhir dijadikan bilangan bulat. 
c. Menentukan panjang kelas interval p. Ini ditentukan oleh aturan : 
 
(sumber : Husaini Usman, hal.84) 
Harga p diambil sesuai dengan ketelitian satuan data yang digunakan. Jika 
berbentuk satuan, mengambil harga p sampai satuan. Untuk data hingga satu 
desimal, p ini juga diambil hingga satu desimal, dan begitu seterusnya. 
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d. Memilih ujung bawah kelas interval pertama. Untuk ini bias diambil sama 
dengan data terkecil atau nilai data yang lebih kecil dari data terkecil tetapi 
selisihnya harus kurang dari panjang kelas yang telah ditentukan.   
 
b. Rata-rata atau Rata-rata Hitung 
Untuk data yang telah disusun dalam distribusi frekuensi, rata-ratanya dihitung 
dengan rumus : 
 
(sumber : Husaini Usman, hal.89) 
dimana, xi = tanda kelas interval 
   fi = frekuensi yang sesuai dengan tanda kelas xi 
 
c. Menghitung Modus 
Untuk menyatakan fenomena yang paling banyak terjadi atau paling banyak 
terdapat digunakan ukuran modus disingkat Mo. Jika data kuantitatif telah disusun 
dalam daftar distribusi frekuensi, modusnya dapat ditentukan dengan rumus : 
 
(sumber : Husaini Usman, hal.93) 
dengan, 
b = batas bawah kelas modus, ialah kelas interval dengan frekuensi  
      terbanyak.  
p = panjang kelas modus. 
 = frekuensi kelas modus dikurangi frekuensi kelas interval dengan  
   tanda kelas yang lebih kecil sebelum tanda kelas modus. 
 = frekuensi kelas modus dikurangi frekuensi kelas interval dengan  
   tanda kelas yang lebih besar sebelum tanda kelas modus. 
 
d. Menghitung Median   
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Untuk data yang telah disusun dalam distribusi frekuensi, median dihitung dengan 
rumus : 
 
(sumber : Husaini Usman, hal.84) 
dengan, 
b = batas bawah kelas median, ialah kelas dimana median akan  
   terletak.  
p = panjang kelas modus. 
n = ukuran sampel / banyak data.  
F = jumlah semua frekuensi dengan tanda kelas lebih kecil dari tanda   
   kelas median. 
F. Validasi Produk Media 
Uji validitas merupakan suatu langkah pengujian yang dilakukan 
terhadap isi (content) dari suatu instumen, dengan tujuan untuk mengukur 
ketepatan instrumen yang digunakan dalam suatu penelitian. Dalam 
pengembangan model pengajaran berbasis multimedia, maka uji validitas 
dimaksudkan untuk menguji sejauh mana media pembelajaran interaktif yang 
dikembangkan dapat digunakan sebagai salah satu model media pengajaran, 
sehingga dapat diketahui tingkat kebenaran dan ketepatan penggunaan media 
tersebut. 
1. Aspek Substansi 
Pada Aspek subtansi, indikator program yang akan dinilai meliputi: 
a. Kebenaran Konsep 
1) Tidak ada aspek yang menyimpang 
2) Kelogisan dan sistematika uraian 
3) Kesesuaian Materi dengan Silabi atau Kurikulum  
b. Keterlaksanaan 
1) Dapat digunakan dengan mudah 
2) Sesuai dengan kompetensi dasar 
3) Kesesuaian dengan jenis kegiatan yang digunakan 
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2. Aspek Media 
Pada aspek media, indikator program yang akan dinilai meliputi: 
a. Aspek rekayasa perangkat lunak 
1) Efektif dan efisien dalam pengembangan maupun penggunaan media 
pembelajaran 
2) Reliabel (handal) 
3) Maintainable (dapat dipelihara/dikelola dengan mudah) 
4) Usabilitas (mudah digunakan dan sederhana dalam pengoperasiannya) 
5) Ketepatan pemilihan jenis aplikasi/software/tool untuk pengembangan 
6) Kompatibilitas (media pembelajaran dapat diinstalasi/dijalankan di 
berbagai hardware dan software yang ada) 
7) Pemaketan program media pembelajaran terpadu dan mudah dalam 
eksekusi 
8) Dokumentasi program media pembelajaran yang lengkap meliputi: 
petunjuk instalasi (jelas, singkat, lengkap), trouble shooting (jelas, 
terstruktur, dan antisipatif), desain program (jelas, menggambarkan alur 
kerja program) 
9) Reusable (sebagian atau seluruh program media pembelajaran dapat 
dimanfaatkan kembali untuk mengembangkan media pembelajaran lain) 
b. Aspek Komunikasi Visual 
1) Komunikatif; sesuai dengan pesan dan dapat diterima/sejalan dengan 
keinginan sasaran 
2) Kreatif dalam ide berikut penuangan gagasan 
3) Sederhana dan memikat 
4) Audio (narasi, sound effect, backsound, musik) 
5) Visual (layout design, typography, warna) 
6) Media bergerak (animasi, movie) 
7) Layout Interactive (ikon navigasi) 
3. Aspek Instruksional 
Pada aspek intruksional, indikator program yang akan dinilai meliputi: 
a. Kejelasan tujuan pembelajaran (rumusan, realistis) 
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b. Relevansi tujuan pembelajaran dengan SK/KD/Kurikulum 
c. Cakupan dan kedalaman tujuan pembelajaran 
d. Ketepatan penggunaan strategi pembelajaran 
e. Interaktivitas 
f. Pemberian motivasi belajar 
g. Kontekstualitas dan aktualitas 
h. Kelengkapan dan kualitas bahan bantuan belajar 
i. Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 
j. Kedalaman materi 
k. Kemudahan untuk dipahami 
l. Sistematis, runut, alur logika jelas 
m. Kejelasan uraian, pembahasan, contoh, simulasi, latihan 
n. Konsistensi evaluasi dengan tujuan pembelajaran 
o. Ketepatan dan ketetapan alat evaluasi 
p. Pemberian umpan balik terhadap hasil evaluasi 
Instrumen ini merupakan hasil adaptasi kriteria program menurut Romi 
Satrio Wahono (2006: 1), dengan pengembangan lebih lanjut dari penulis. 
Validasi instrumen dilakukan oleh penulis. Validasi instrumen dilakukan secara 
logis karena dianggap telah valid. Instrumen ini diberikan kepada tim penguji 
validasi yang meliputi uji materi, uji program dan uji intruksional. Setiap penguji 
melakukan penilaian terhadap semua indikator dengan kriteria penilaian skor yang 
tertera dalam lembar validasi. 
 
  
 
22 
 
22 
 
BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
A. Desain Awal Produk 
Sebelum produk Media Pembelajaran Interaktif (MPI) dihasilkan, ada dua 
tahapan penting yang dilaksanakan dalam proses pembuatan media pembelajaran 
interaktif ini, proses tersebut adalah sebagai berikut : 
1. Pembuatan Storyboard 
Storyboard adalah sebuah penggambaran jalan cerita sesuai dengan isi 
cerita dan berisi tentang pengambilan sudut gambar, pengisian suara, serta efek-
efek khusus, dimana penggambaran jalan cerita berbentuk potongan gambar yang 
disertai penjelasan alur cerita. Fungsi dari storyboard adalah menterjemahkan isi 
skenario secara visual atau penggambaran secara singkat. 
Rangkaian kejadian seperti dilukiskan dalam treatment, kemudian 
divisualkan dalam perangkat gambar atau sketsa sederhana. Tujuan pembuatan 
storyboard ini antara lain adalah untuk melihat tata urutan peristiwa yang akan 
divisualkan telah sesuai dengan garis cerita (plot). Disamping itu untuk melihat 
apakah kesinambungan (kontinuitas) alur ceriteranya sudah lancar. Storyboard 
dapat juga dipergunakan sebagai moment-moment pengambilan (shots) 
menggantikan apa yang lazim disebut “shooting breakdown”. Bagi sebagian 
pembuatan film terkadang storyboard tidak dilakukan, cukup diakomodasi dari 
naskah atau skrip. Storyboard ini terlebih diperlukan dalam pembuatan media 
sound slide dan pembuatan film animasi.  
 Dalam proses perancangan media pembelajaran interaktif ini, khususnya 
di dalam pembuatan stroryboard telah terjadi beberapa kali revisi. Hal ini 
dikarenakan disesuaikan dengan kriteria video yang baik serta komunikatif untuk 
dijadikan video pembelajaran. Sehingga kedepannya bisa menghasilkan perangkat 
pembelajaran inovasi baru yang dapat menciptakan proses pembelajaran yang 
menarik dan tidak membosankan. 
 Secara lengkap stroryboard bisa dilihat pada lampiran 9. 
 
2. Pengumpulan Objek Rancangan 51 
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Tahapan pengumpulan objek yang digunakan dalam penelitian ini 
berdasarkan konsep dan rancangan. Dalam tahapan pengumpulan objek ini, 
dilakukan dalam beberapa langkah / tahap yakni :  
g. Pembuatan Teks.  
Pembuatan teks dalam perancangan video pembelajaran ini digunakan 
untuk pemberian title dalam setiap bab yang akan dibahas didalam video 
ini. Proses pembuatan teks ini menggunakan Adobe Premiere Pro 2.0. 
Adobe Premiere Pro 2.0 menyediakan fasilitas untuk membuat title 
menggunakan tool Adobe Title Designer. Adobe Title Designer 
merupakan fasilitas titling standar yang memiliki banyak tool dan 
template yang bisa kita gunakan untuk membuat title dan logo sesuai 
dengan ide kreatif kita. 
h. Pengumpulan/Koleksi Teks Materi yang akan disampaikan. 
Materi yang akan disampaikan dalam video ini dapat dibagi kedalam 3 
(tiga) bagian, yakni : 
1. Sesi pembukaan (opening) akan disampaikan sekilas tentang  
praktik beton mulai dari tujuan, keuntungan dan kendala yang 
dihadapi dalam praktik beton.  
2. Persiapan alat, dalam bagian ini akan dijelaskan tentang semua 
peralatan yang dipakai dalam praktik beton sekaligus fungsi dari 
masing-masing alat. 
3. Tahap pengujian, dalam bagian ini dijelaskan tentang langkah-
langkah pengujian yang dilalui dalam praktik beton mulai dari 
awal sampai dengan akhir. 
Teks materi yang akan disampaikan dalam video ini diambil dari berbagai 
sumber mulai dari buku, download materi melalui internet dan paper yang 
membahas tentang praktik beton. 
 
 
 
i. Pembuatan Grafis.  
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Dalam model pembelajaran multimedia interaktif ini, grafis hanya 
diperlukan dalam pembuatan title yang berupa teks dan diberikan 
beberapa efek animasi. 
j. Pengambilan Gambar.  
Dalam proses perancangan video pembelajaran ini, pengambilan gambar 
dilakukan di 2 tempat, yakni : 
3. Gedung F FKIP Pusat Universitas Sebelas Maret Surakarta dengan 
alamat di Jl. Ir. Sutami 36 A, Kentingan Surakarta. 
4. Kampus V Pendidikan Teknik dan Kejuruan, Fakultas Keguruan 
dan Ilmu Pendidikan, Universitas Sebelas Maret Surakarta dengan 
alamat di Jl. A. Yani 200A, Pabelan, Surakarta. 
Proses pengambilan gambar menggunakan beberapa alat, yakni : 
4. DV Camcoder SONY. 
5. DV Camcoder Canon. 
6. Tripod (kaki untuk menyangga kamera DV Camcoder). 
Gambar atau aspek visual dari suatu program video yang tampak di layar 
kaca monitor adalah hasil dari serangkaian pengambilan gambar atau 
shooting dalam kegiatan dalam produksi. Ada beberapa jenis shot yang 
dilakukan dalam proses pengambilan gambar, yakni : 
1. Medium Shot (MS) : Hanya dari kepala sampai lutut. Bagian latar 
belakang terlihat rinci. 
2. Big Close Up/Shot : Sering disebut Very CloseUp (VCU). Bila 
objeknya orang hanya bagian tertentu yang terlihat, seperti mata 
dengan bagian-bagian yang terlihat jelas. 
3. Group Shot : Pengambilan gambar untuk sekelompok orang (bila 
objeknya gambar orang). 
4. Two Shot : Bila objeknya orang, Pengambilan difokuskan kepada 
dua orang. 
5. Over Shoulder Shot : Biasanya digunakan untuk meliputi. Dua 
orang yang sedang bercakap-cakap. Pengambilannya melalui 
belakang bahu (membelakangi kamera) secara bergantian. 
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k. Pengumpulan Suara.  
Proses perekaman suara dalam video ini menggunakan software Sound 
Forge 7.0. Suara pengarah dalam video ini berasal dari peneliti sendiri.  
l. Penganimasian. 
Seluruh pengeditan video pembelajaran ini menggunakan software Adobe 
Premiere 2.0. Sehingga penganimasiannya pun menggunakan software 
tersebut. Proses penganimasian dalam proses perancangan video 
pembelajaran ini meliputi : 
1. Memberi Efek Pada Clip Video. 
2. Memasang Universal Counting Leader.  
 
3. Hasil Rancangan Produk 
Sesuai dengan storyboard yang telah direncanakan secara garis besar isi 
dari media pembelajaran interaktif ini dapat dibagi kedalam 2 (dua) sesi utama, 
yaitu : 
a. Opening 
Pada bagian ini berisikan animasi loading bersama tampilan nama 
pengujian pratik beton yang disertai dengan video sinopsis. 
b. Menu Utama 
Bagian ini menampilkan pilihan menu yang akan digunakan oleh pemakai, 
adapun isi dari menu utama ini adalah : menu Home, menu Kompetensi, 
menu Video dan menu Quis. 
1) Menu Home 
Pada bagian ini adalah tampilan awal yang dimana dosen menjelaskan 
petunjuk penggunaan media yang berupa pilih kategori yang anda 
inginkan pada menu yang terdapat pada bagian atas slade. 
 
2) Menu Kompetensi  
Pada bagian ini menampilkan Sub kompetensi dan Kompetensi dasar 
materi praktik beton diantaranya kadar lumpur, kadar air, Zat Organik, 
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Specific grafity, Gradasi, Kebutuhan bahan, Slump dan Bleeding, Kuat 
tekan, Penulangan. 
3) Menu Video 
Pada bagian ini ditampilkan video kadar lumpur, kadar air, Zat 
Organik, Specific grafity, Gradasi, Kebutuhan bahan, Slump dan 
Bleeding, Kuat tekan, Penulangan. 
4) Menu Quis 
Bagian ini menampilkan soal evaluasi pilihan ganda serta jumlah 
jawaban yang dikerjakan dan penutup. 
 Produk dari penelitian ini bersifat usabilitas, yang artinya mudah 
digunakan dan sederhana dalam pengoperasiannya. Untuk memperjelas isi dari 
Media Pembelajaran Interaktif (MPI), berikut saya sajikan gambar tampilan 
(screen picture) dari awal sampai dengan akhir dari media ini. 
4. Opening 
Dalam bagian opening ini ditampilkan beberapa animasi yang terdiri dari : 
a) Klip special yakni Loading  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4. Loading 
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Gambar 5. Welcome 
 
 
 
 
 
Gambar 6. Nama pengujian praktik beton 
b) Sekilas gambaran kampus Universitas Sebelas Maret Surakarta, yakni kampus 
pusat yang beralamat di Jl. Ir. Sutami 36 A, Kentingan Surakarta, Gedung 
FKIP yang beralamat di Jl. Ir. Sutami 36 A serta kampus V PTK FKIP UNS 
yang beralamat di Jl. A. Yani 200A, Pabelan, Surakarta. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 7. Kampus pusat yang beralamat di Jl. Ir. Sutami 36 A, Kentingan Surakarta 
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Gambar 8. Gedung FKIP  beralamat di Jl. Ir. Sutami 36 A, Kentingan Surakarta 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 9. Kampus V PTK FKIP UNS yang beralamat di Jl. A. Yani 200A, Pabelan, Surakarta. 
c) Gambaran awal tentang proses pengujian beton yang menjelaskan tentang 
pengertian beton, serta keuntungan dan kelemahan beton serta faktor 
pencapaian mutu beton. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Gambar 10. Gambaran awal proses pengujian beton 
d) Presenter membuka acara dan memperkenalkan praktikan. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 11. Presenter membuka acara 
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Gambar 12. Presenter memperkenalkan praktikan 
5. Menu Utama 
Bagian ini menampilkan pilihan menu yang akan digunakan oleh pemakai, 
adapun isi dari menu utama ini adalah : menu Home, menu Kompetensi dasar, 
menu Video dan menu Quis. Berikut akan ditampilkan gambar tombol menu slide 
yang terdiri dari :  
a. Menu Home 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 13. Dosen menjelaskan petunjuk penggunaan media 
 
 
 
b. Menu Kompetensi 
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Gambar 14. Tampilan Menu Kompetensi pada materi praktik beton 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 15. Menampilkan standar kompetensi dan kompetensi dasar pada materi pengujian  
 
 
 
 
 
 
 
 
c. Menu Video 
 
 
 
 
 
 
        Gambar 16. Tampilan Menu Video pada materi praktik beton  
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 17. Menampilkan video materi praktik beton 
 
 
 
 
  
 
31 
 
31 
 
 
 
 
d. Menu Quis 
 
  
 
 
 
 
 
Gambar 18. Menampilkan soal evaluasi 
 
 
 
 
 
 
 
 Gambar 19. Menampilkan skor jawaban  
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 20. Dosen menutup materi video pembelajaran interaktif 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 21. Penutup 
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B. Hasil Pengujian 
Data uji kelayakan  penggunaan Media Pembelajaran Interaktif (MPI) 
diperoleh melalui angket yang terdiri dari 20 item pernyataan dengan dua 
alternatif jawaban yakni Ya dan Tidak dengan skor 1 dan 0. Dari hasil skorsing 
jawaban angket uji kelayakan penggunaan media pembelajaran interaktif 
diperoleh skor tertinggi 20 dan skor terendah 10, reliabilitas instrument kelayakan 
penggunaan video pembelajaran sebagai media = 1,052 berdasarkan uji coba 
instrument ini sudah valid dan reliable seluruh butirnya, dengan skor rata-rata 
sebesar 17,87, median sebesar 18, modus sebesar 20. (perhitungan selengkapnya 
dapat dilihat pada lampiran). 
Tabel 5. Sebaran Data Kelayakan Penggunaan Media Pembelajaran Interaktif 
Mahasiswa Angkatan 2004 dan 2006 PTS/B PTK FKIP UNS 
Interval Frekuensi Frekuensi Relatif 
10 – 12 
13 – 15 
16 – 18 
19 – 21 
22 - 24 
3 
0 
8 
13 
0 
12,5 
0 
33,3 
54,2 
0 
 
Jumlah 24 100 
Data tersebut dapat digambarkan dalam histogram sebagai berikut : 
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Kurva penyebaran data Uji Kelayakan Penggunaan Media Pembelajaran Interaktif 
ditunjukkan pada gambar berikut : 
 
 
 
Skor Uji Kelayakan Penggunaan Media Pembelajaran Interaktif 
Gambar 23. Kurva Sebaran Data Uji Kelayakan Penggunaan Media Pembelajaran 
Interaktif 
 Gambar tersebut menunjukkan bahwa hubungan sebaran data Uji 
Kelayakan Penggunaan Media Pembelajaran Interaktif berupa mean, median, 
modus berlaku : mean < median < modus. Maka kurva yang terbentuk adalah 
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Gambar 22. Histogram Data Uji Kelayakan Penggunaan Media Pembelajaran Interaktif  
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kurva positif. Dari kurva tersebut terlihat bahwa nilai yang paling banyak muncul 
/ modus adalah 20. Artinya mayoritas jawaban responden lebih tinggi dari rata-
rata skor sehingga hasil dari penerapan uji kelayakan menunjukkan bahwa 
mahasiswa menjadi lebih antusias, menyenangkan dapat mengeksplorasikan 
pengetahuannya untuk memahami materi pembelajaran yang efektif. Ini berarti 
bahwa proses pembelajaran yang efektif adalah media pembelajaran yang 
inovatif, aplikatif, dan kontekstual sesuai gambaran kehidupan nyata. Untuk 
perhitungan secara detail dapat dilihat pada lampiran 8. 
 
C. Hasil Validasi Produk Media 
 Validasi  produk media atau uji ahli dilakukan dengan responden para ahli 
perancangan model atau produk (ahli media pembelajaran) dan ahli instruksional 
pembelajaran. Kegiatan ini dilakukan untuk mereview produk awal, memberikan 
masukan untuk perbaikan. Proses validasi ini disebut dengan Expert Judgement. 
Expert Judgement atau Pertimbangan Ahli dapat dilakukan melalui 2 cara, yakni : 
1) Diskusi Kelompok (group discussion), dan 2) Teknik Delphi.  
 Dalam penelitian  ini, peneliti mengunakan cara yang pertama yakni 
Diskusi Kelompok (group discussion). Group discussion, adalah suatu proses 
diskusi yang melibatkan para pakar (ahli) untuk mengidentifikasi masalah, 
analisis penyebab masalah, menentukan cara-cara penyelesaian masalah, dan 
mengusulkan berbagai alternatif pemecahan masalah dengan mempertimbangkan 
sumber daya yang tersedia. Dalam diskusi kelompok terjadi curah pendapat (brain 
storming) diantara para ahli dalam  perancangan model atau produk. Mereka 
mengutarakan pendapatnya sesuai dengan bidang keahlian masing-masing. 
 
1. Review Ahli Media Pembelajaran 
Validasi produk media atau uji ahli yang pertama dilakukan oleh ahli 
media pembelajaran. Review ini peneliti percayakan kepada ahli media 
pembelajaran dari lingkup dosen PTK sendiri, yakni Bapak Drs. Agus Efendi, 
M.Pd. Pada review yang pertama aspek yang diamati adalah pada aspek media. 
Pada aspek media, indikator program yang dinilai meliputi : 
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c. Aspek rekayasa perangkat lunak 
10) Efektif dan efisien dalam pengembangan maupun penggunaan media 
pembelajaran. 
11) Reliable (handal). 
12) Maintainable (dapat dipelihara/dikelola dengan mudah). 
13) Usabilitas (mudah digunakan dan sederhana dalam pengoperasiannya). 
14) Ketepatan pemilihan jenis aplikasi/software/tool untuk pengembangan. 
15) Kompatibilitas (media pembelajaran dapat diinstalasi/dijalankan di 
berbagai hardware dan software yang ada). 
16) Pemaketan program media pembelajaran terpadu dan mudah dalam 
eksekusi. 
17) Dokumentasi program media pembelajaran yang lengkap meliputi: 
petunjuk instalasi (jelas, singkat, lengkap), trouble shooting (jelas, 
terstruktur, dan antisipatif), desain program (jelas, menggambarkan alur 
kerja program). 
18) Reusable (sebagian atau seluruh program media pembelajaran dapat 
dimanfaatkan kembali untuk mengembangkan media pembelajaran lain). 
d. Aspek Komunikasi Visual 
8) Komunikatif; sesuai dengan pesan dan dapat diterima/sejalan dengan 
keinginan sasaran. 
9) Kreatif dalam ide berikut penuangan gagasan. 
10) Sederhana dan memikat. 
11) Audio (narasi, sound effect, backsound, musik). 
12) Visual (layout design, typography, warna). 
13) Media bergerak (animasi, movie). 
Sebelum proses review dilaksanakan, video pembelajaran yang dirancang 
telah mengalami beberapa kali revisi. Revisi ini dilakukan karena adanya 
masukan dan saran dari dosen pembimbing ataupun dari ahli media pembelajaran. 
Detail masukan dan saran dari ahli media pembelajaran dapat dilihat pada 
lampiran. 
a. Hasil review tersebut adalah : 
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1) Aspek rekayasa perangkat lunak 
Media pembelajaran yang dibuat sudah memenuhi aspek reliable (handal), 
maintainable (dapat dipelihara/dikelola dengan mudah), usabilitas (mudah 
digunakan dan sederhana dalam pengoperasiannya). Meskipun pada menu 
quis untuk pemilihan jawaban supaya dihilangkan suara jawaban yes dan 
no dan hasil skor jawaban yang dikerjakan dicantumkan sehingga aspek 
kognitif bisa tercapai sesuai yang di inginkan. Terlihat dari gambar di 
bawah ini : 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2) Aspek Komunikasi Visual 
Media pembelajaran yang dibuat sudah cukup komunikatif artinya dapat 
diterima/ sejalan dengan keinginan sasaran serta cukup kreatif dalam ide 
berikut penuangan gagasan. 
Gambar 24.  Menu quis sebelum direview ahli media 
 
Gambar 25.  Menu quis sesudah direview ahli media 
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Setelah proses review ahli media pada validasi produk maka diperoleh 
nilai kelayakan sebesar 82 % ini menunjukkan bahwa produk yang dihasilkan 
sangat baik untuk dilaksanakan proses uji coba. 
 
2. Review Ahli Instruksional Pembelajaran 
Validasi produk media atau uji ahli yang kedua dilakukan oleh ahli 
instruksional pembelajaran. Review ini peneliti percayakan kepada ahli 
instruksional pembelajaran dari lingkup dosen PTK sendiri, yakni Ibu Sri 
Sumarni, S.T,.M.T. Pada review yang kedua, aspek yang diamati adalah pada 
aspek substansi dan aspek instruksional. Pada aspek substansi, indikator program 
yang dinilai meliputi: 
c. Kebenaran Konsep 
1) Tidak ada aspek yang menyimpang. 
2) Kelogisan dan sistematika uraian. 
3) Kesesuaian Materi dengan Silabus atau Kurikulum.  
d. Keterlaksanaan 
4) Dapat digunakan dengan mudah. 
5) Sesuai dengan kompetensi dasar. 
6) Kesesuaian dengan jenis kegiatan yang digunakan. 
Sedangkan pada aspek instruksional, indikator program yang dinilai meliputi: 
1) Kejelasan tujuan pembelajaran (rumusan, realistis). 
2) Relevansi tujuan pembelajaran dengan SK/KD/Kurikulum. 
3) Cakupan dan kedalaman tujuan pembelajaran. 
4) Ketepatan penggunaan strategi pembelajaran. 
5) Interaktivitas. 
6) Pemberian motivasi belajar. 
7) Kontekstualitas dan aktualitas. 
8) Kelengkapan dan kualitas bahan bantuan belajar. 
9) Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran. 
10) Kedalaman materi. 
11) Kemudahan untuk dipahami. 
  
 
38 
 
38 
 
12) Sistematis, runut, alur logika jelas. 
13) Kejelasan uraian, pembahasan, contoh, simulasi, latihan. 
14) Konsistensi evaluasi dengan tujuan pembelajaran. 
15) Ketepatan dan ketetapan alat evaluasi. 
16) Pemberian umpan balik terhadap hasil evaluasi. 
Sebelum proses review dilaksanakan, video pembelajaran yang dirancang 
telah mengalami beberapa kali revisi. Revisi ini dilakukan karena adanya 
masukan dan saran dari dosen pembimbing ataupun dari ahli instruksional 
pembelajaran. Detail masukan dan saran dari ahli instruksional pembelajaran 
dapat dilihat pada lampiran. 
 
Hasil review video pembelajaran adalah : 
a. Aspek substansi 
1) Tidak ada aspek yang menyimpang. 
2) Logis dan sistematik. 
3) Sudah sesuai dengan materi pada silabus atau kurikulum.  
4) Dapat digunakan dengan mudah. 
5) Sesuai dengan kompetensi dasar. 
6) Sesuai dengan jenis kegiatan yang digunakan. 
b. Aspek instruksional 
1) Tujuan pembelajaran jelas. 
2) Mudah untuk dipahami. 
3) Sistematis, runut, alur logika jelas. 
4) Kedalaman materi masih kurang. 
5) Tingkat ketelitian dalam pelaksanaan masih kurang. 
6) Persiapan bahan, alat kurang tertata rapi/ lengkap. 
Setelah proses review ahli instruksional pada validasi produk maka 
diperoleh nilai kelayakan sebesar 64 % ini menunjukkan bahwa produk yang 
dihasilkan baik untuk dilaksanakan proses uji coba. 
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BAB V 
KESIMPULAN, IMPLIKASI DAN SARAN 
 
B. Kesimpulan 
Kesimpulan yang dapat diambil dari hasil penelitian tentang perancangan 
Media Pembelajaran Interaktif (MPI) adalah sebagai berikut :  
1. Pembuatan dan pengembangan Media Pembelajaran Interaktif pada mata 
kuliah praktik beton telah menghasilkan sebuah perangkat multimedia 
didalamnya dapat digunakan sebagai sumber belajar. 
2. Media Pembelajaran Interaktif (MPI) yang dihasilkan, layak untuk digunakan 
sebagai media alternatif dalam proses pembelajaran mata kuliah Praktik 
Beton. Hal ini terbukti dari hasil analisis statistik deskriptif yang menunjukkan 
bahwa kurva yang terbentuk adalah kurva positif. Artinya mayoritas jawaban 
responden lebih tinggi dari rata-rata skor dan didukung Modus dan Mean. 
Melalui pemanfaatan teknologi komputer yang didukung dengan pengolahan 
informasi dalam bentuk video, audio, teks, dan animasi (simulasi) dapat 
menambah semangat, gairah dan keantusiasan peserta didik dalam belajar. 
Model pengembangan pembelajaran interaktif dapat membantu secara aktif 
bagi peserta didik dalam mengkonstruksi pengetahuannya menjadi 
pengalaman baru sehingga diharapkan dirinya merasa mudah memahami 
pembelajaran secara efektif dan optimal. 
C. Implikasi 
Dilihat dari hasil penelitian tentang perancangan media pembelajaran 
interaktif (MPI), maka implikasi yang dapat diberikan adalah sebagai berikut: 
1. Dengan adanya penelitian ini, menunjukkan bahwa video pembelajaran 
merupakan sarana yang cukup efektif untuk digunakan sebagai media 
pembelajaran guna menciptakan proses pembelajaran yang atraktif dan 
komunikatif. 
2. Dari hasil analisis data, menunjukkan bahwa video pembelajaran pengujian 
beton yang dibuat cukup layak untuk digunakan. Video pembelajaran ini dapat 
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digunakan sebagai media pembelajaran baru yang inovatif untuk menciptakan 
proses pembelajaran yang lebih menarik dan komunikatif. 
3. Program Pendidikan Teknik Sipil/ Bangunan Universitas Sebelas Maret 
Surakarta, harus dapat mempersiapkan dan mencetak tenaga pendidik yang 
dapat memanfaatkan perkembangan ilmu teknologi sebagai media 
pembelajaran. 
D. Saran 
Berdasarkan kesimpulan dan implikasi dari penelitian ini, maka dapat 
dikemukakan beberapa saran sebagai berikut : 
1. Perkembangan teknologi multimedia telah memberikan pengaruh dalam 
bidang pendidikan, sehingga hal tersebut harus direspon oleh para pendidik 
(guru/dosen) dengan cara menciptakan model pembelajaran yang baru. 
2. Peneliti, disarankan agar dapat mendesain media ini dengan baik lagi pada 
pokok bahasan yang berbeda karena media ini masih memiliki kekurangan 
dan perlu untuk lebih dikembangkan seperti perbaikan efek suara, animasi 
yang lebih interaktif dan penggunaan elemen multimedia lainnya. 
3. Peneliti, disarankan untuk membuat media yang baik dan tidak cuma 
membuat media saja tetapi untuk selanjutnya diterapkan di lapangan sehingga 
prodak yang dibuat sudah memenuhi kreteria di dalam indikator pembelajaran. 
4. Pelaksanaan pembuatan media ini dalam penelitian pengembangan 
membutuhkan dana yang besar dan waktu yang panjang dalam 
menyelesaikannya sehingga tercipta media pembelajaran yang layak dan dapat 
digunakan dalam proses pembelajaran. 
5. Peneliti, disarankan untuk mengembangkan mata kuliah yang lain untuk 
digunakan sebagai media pembelajaran.   
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